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RICORDATE 'OPERATION WOLF? 

Nella migliore tradizione dei giochi 
da bar della Taito ecco una 
nuovissima sfida all'insegna di un 
comando ben preciso: sparare, 
sparare, sparare...! 
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ABRUZZO: 

LANCIANO (CH) - COMPUTER SHOP Via Mario Bianco 2 
PESCARA - COMPUTER MARKET Via Tritìi* 79/61 

CAMPANIA: 

AVELLINO - GIOCATTOLI LAMETTA Via Carducci 45 

AVERSA |CE| - NEW TV HI-FI VIDEO Via Roma 216 

CAPRI |NA| - CAPRI GRAPHIC Vii P.R. Giuliani 1 

FRATTAMAGGIORE (HA) - ELETTRONICA 2000 COMPUTER Corto Durante 40 

NAPOLI < BABY TOYS Via Cistoma Dell'Olio S'B 

NAPOLI - ODORINO Via larga Lata 22 AB 

PORTICI (NA) - INFORMATICA ESSE Via Liberti 246/8 

SALERNO - DI GREGORIO Cor» Garibaldi f5 

SAN GIORGIO A CREMANO (NA| - TEMA Via Pittore 153 

SCAFATI (SA) - COMPUTER SERVICE Via L Dm Vinci 81 

EMILIA ROMAGNA: 

BOLOGNA - CARTOLERIA PORTANOVA Via PwUnova 1*4 

BOLOGNA - GRANDE EMPORIO STEflLINO Via Murrl 7*A « Via Lombtfd 43 

BOLOGNA - COMPUTER ONE Vi* Vela 12/2 

CARPI [MO) - AL PAESE DEI BALOCCHI Corto Cabat* 2* 

FORLr - COMPUTER VIDEO CENTER Via Campo di Mail* 122 

MIRANDOLA (MO| - GOLD SYSTEM Razza Marelh 6 

MODENA * ORSA MAGGIORE ■ Centro Commerciala I PorlaJi-Piazza Manto th 
20 

PARMA - ATE INFORMATICA Btfgo parenlt 14 A.'B 

PARMA - ZANICHELLI Via Saffi 7*/B 

PARMA i ZETA INFORMATICA Via E Ltprjc 6 

PIACENZA - DELTA COMPUTER Via Maturi Dtlla Resistenza MfQ 

PIACENZA - HIGH PRE5TIGE Via G + Carducci 4 

PIACENZA ■ HIGH PRE5TIGE 2 Via Capra 11 

PIACENZA - MR. BYTE Via F. Frasi 39 

REGGIO EMILIA - POOL SHOP Via Emilia S. Stilano 9C 

REGGIO EMILIA - COMPUTERLINE Via S Rocco 10/C 

SASSUOLO (MO) MICROINFORMATICA Piazza Marini Partigiani II 

VIGNOLA (MO) - LA BANCARELLA Via Libri* 21 

FRIULI: 

PORDENONE - COMPUTER POINT Via Bencs* 17 

TRIESTE - 0, T I, Via Pascoli 4 

TRIESTE - COMPUTER SHOP Via Paolo Rtli * 

TRIESTE - VIDEOLAND GAMES Via Rimondo 4 

UDINE - MOFERT 5 Via Leopardi 24 

LAZIO: 

LATINA - KEY BIT ELETTRONICA Via Caldini ft'10 

ROMA • ATLAS Via Tusctona 224 

ROMA * ARICO' GIOVANNI Via Magna Gitela 71 

ROMA . DISCOTECA FRATTINA Vii Fraterna 50'51 

ROMA - DOTTOR SOFT * MR. HARD Via Ama!»f) 24 

ROMA * IL VIDEO GIOCO Viale Del* Provincie 19 

ROMA L'ARCOBALENO Via Cassia 6-C 

ROMA - METRO IMPORT Vìa Donatello 37 

ROMA - MUSICOPOLI Plauti* Ionio 17 

ROMA - STARCOM Via R, Zampieh 50/52 - Via Circonvallazione Ostiense IBt 
TIVOLI (RM) - A VC SHOP SERVICE Vi* Empolitana 134 
VITERBO - BUFFETTI COMPUTER SHOP Piazza 0*1 Caddi 12 

LIGURIA; 

BOLZANETO (GÈ) - MARTINELLI NARA Via C- Reia 7* R 

GENOVA ABM COMPUTERS Puzza De Ferrari 2 

GENOVA - PLAY TIME Via franta M/7 R 

GENOVA . PLAY TIME 3 Via Dell* Casacci* 14M6/1B 

GENOVA VOLTRl |GE) - MASSA AG05TINO Via Camozzm. 17/10 R 

LOANO ISV) - CEIESIA ENZA Corso Europa 

RAPALLO (GEJ - PAGLIALUNGA Vico Liceb 6 

SESTRI PONENTE {GÈ) - PLAY TIME 2 Via Settri SOffl 

SANREMO (IM) - CENTRO HI-FI VIDEO Via calla Repubblica 38 

LOMBARDIA: 

ABBIATEGRASSO |M1) - PENATI Via Tlono 1 

BERGAMO * TINTORI ENRICO Via Brweta 1 

BRESCIA - VIGASIO MARIO Cono Zanardelh 3*7 

CASALMAGGIORE (CR) - BIT Via Pozzi 6 

CASTIGLIONE DELLE STiVIERE |MN] - RGB. COMPUTERS Via W Gnulti 36 

CINI5ELLO BALSAMO (MI) - G B C ITALIANA Vili* Malleolo 66 

COMO - MANTOVANI TRONIC5 Via Caio Plinio 11 

CORBETTA (MI) - PENATI Via S Da Corbella 49 

CREMA (CR| - EL COM Via Ubero Comune 15 

CREMONA - MONDO COMPUTER Centro Commerciale CR2 

CREMONA PRISMA Via Buoto da Dovere è 

ERBA (CO) - DATA FOUND COMPUTER SHOP Via A Volta 4 

GRATACASOLO DI PISOGNE (BS) * INFOCAM Via Provinciale 3* 

LECCO (CO) - FUMAGALLI Via Cauob 46 

LEGNANO (Mt) - NEW GAME Corso Garibaldi 1» 

LODI (MI) - MBM INFORMATICA SYSTEMS Cc*to Roma 112 

MILANO - MARCUCC1 Via Fili Bronzetti 37 

MILANO * MESSAGGERIE MUSICALI Coreo V Emanuel* » 

MILANO - PERGIOCO Via 5. Prospero 1 (Corditelo) 

MILANO - RIVOLA Via Mauro Macchi 26 

MONZA (MI) * BIT *S4 Vìa!* Italia 4 

PAVIA - SENNA COMPUTER SHOP Via Calchi 5 

PAVIA * VIDEO SERVICE Galleria Manzoni 15 

ROZZANO (MI) - CASA DEL GIOCATTOLO Via Mimose 65 

SONDRIO • CARTOLIBRERIA MILANO Viale Milano 24 



SONDRIO - TRIULZI ERMINIA Rialzale Baracchi 39 
VARESE - FLOPPY Piazza dai Tribunal* 

VARESE - SUPERGAMES Via Carrobbio 13 

VIADANA (MN) - AT;E, INFORMATICA 2 Piana Saragat B 

VILLA CARCINA (BS) - VIDEO IMMAGINE VI* BernoccN 11/B 

VIMOORONE |M1} PROXIMA Strada Padana 292 (Ini Cina Mticalo) 

UARCHE: 

ANCONA - JR.MEA Via Grandi 3 - Via Oftfìcl 14 

JESI (AN) < EMJ Piazza Repubblica : 

PORTO D'ASCOLI |AP) - MEGAMARK Via Ponto» 6 

PIEMONTE: 

ALBA (CN) - PUNTO BIT Cono Langhe 26/C 

ASTI - ASTI GAMES Coreo Alfieri 26 

ASTI > RECORO Galleria f. Argenta 3 

CASALE MONFERRATO (AL) ■ OANY ITALIANA Via Manara 7 

CIRIE' (TO) - BIT INFORMATICA Corso V. Emanuele tS4 

COLLEGNO (TO) * MITI CLUB Cor» Francia 92/C 

CUNEO - ROSSI COMPUTERS Via Nizza 42 

NOVARA - K I G Via Ranzoni 2 

ORBASSANO |TO| - COMPUTER WORK Via Rivolt U/A 

RIVOLI (T0| - AGARTHI Via Montegrappa 112 

TORINO - ALEX 2 VI* Trrpolr 179/8 

TORINO ■ ALEX COMPUTER E GIOCHI Corso Francia 333/4 

TORINO « COMPUTING NEWS V* Marco Polo 40/E 

TORINO - IL COMPUTER SERVICE Via Strabella 23VA 

TORINO - MAGLIOLA Via N Porpora t 

TORINO - MARCHISIO Vìa Pollerò 6 

TORINO • MATRIX Via Mongmewc 1 

TORINO - MICRONTEL Corto G C*t*r* 56 bit 

TORINO - PLAY GAME SHOP Via C. Alberto J^E 

TORINO ■ SOFTEL Via Nizza 45/F 

TORINO - TV MIRAFIORI Co*» Union* Sovietica 361 - Via C. Alberto 31 

TORINO - VIDEO COMPUTER Via Madama Cristina 57 bis 

TORTONA (AL) - MUSICA E DINTORNI Vi* Bandelle 19 

VERBANIA (NO) - ELLIOT COMPUTER SHOP Piazza Don Mlnzoni 32 

PUGLIA: 

BARI . WILLIAM? COMPUTER CENTER Viale Unir* D'Italia 79 

BARLETTA |BAj - COMPUTER SHOP Via G. Carti 17 

BARLETTA (BA| - FAGGELLA GIANNI Vìa Al viti l 

TARANTO - ELETTRO JOLLY CENTRO Via De Cesare 11 

TARANTO - TEA Via Cugini 34 

SARDEGNA: 

CARBONIA (CAI . SARDA SYSTEMS Via Marche 9 

SASSARI » VIDEO GAMES Vìa Dai Mille 17 

SASSARI i VIDEO GAMES 2 Piazza Azuni 12 

SICILIA: 

CATANIA • C D.M.P Vìa Amanita 53 

CATANIA - PRISMA COMPUTERS Via Canlora 122/124 

TOSCANA: 

AREZZO * DEDO SISTEMI Via Piave 13 

AREZZO ■ MULTIDEIT Piazza Risorgimene 10 

FIRENZE - ELETTRONICA CENTOSTELLE Via CenlosleJle 5 A/B 

FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA Vi* Bronzino 16 

FOLLONICA (GR) • MICHELONI GIANFRANCO Via C. Colombo M/C 

LIDO OC CAMAIORE |LU] - IL COMPUTER Viale Colombo 2lfi 

LIVORNO - ETÀ BETA Via S Francesco 30 

LUCCA * CIPOLLA ANTONIO Via Vtltwio Veneio 26 

MASSA CARRARA - FLOATING POlNT Galleria L Da Vinci 32 

M0NTIGN05O (MS) - PLAYMASTER Via miei comunale 49 

PIETRASANTA (LUj - HIGHTECH COMPUTERS Vi* Maziml fll 

PISA - IDEA SOFT Via Vttpucci 96 

PISTOIA - OFFICE DATA SERVICE Gallerìa Nazione** 22 

POGGISONSl (SI) ■ BABILONIA Via Del Ccnmerdo 29 

PONTEDERA (PI) - ELECTRONIC DREAMS Via Dante 77 

TRENTINO ALTO ADIGE: 

BOLZANO - COMPUTER POINT Via Rot* 82 

UMBRIA: 

FOLIGNO (PG) ■ ETÀ BETA COMPUTER Piazza S Domenico 

PERUGIA . MIGLIORATI Via S Ercolano 3/10 

TERNI - BUCCI FRANCO Corso Tacilo 76 

VENETO; 

ALTE MONTECCHiO MAGGIORE (VI) - GUERRA COMPUTERS Vial* Delie Industrie 

CESSALTO (TV) * IRES Via Dani* I 

CITTADELLA (PD) « COMPUTER SERVICE Via Rossini 16 

ESTÉ (PD) - COMPU t GAMES Via Tuo Livio 5 

FÉLTRE (BL) - GUERRA COMPUTERS Viale Mazzini 10/C 

LEGNAGO (VR) ■ FERRARIS Via D* Massari 10 

MESTRE (VE) - GUERRA EGIDIO Via Bissugla 2*A 

PAOOVA * COMPUMANLA Via C L*onl 32 

PADOVA COMPUTER POINT Via Roma 63 

PADOVA - GIANFRANCO MARCATO Vi* Venezia 61 [Centro Gioito) 

MESTRE (VE) - CASA DEI DISCO Via Ferro 22 

ROVIGO - MONDOGIOVANE COMPUTERS Via Fu* Fustaato 37/A 

SAN DONA' DI PIAVE (VE) * GUERRA COMPUTERS Via C. Ballisti 53 

VENEZIA « BARERÀ Piazza San Marco 4946 

VENEZIA * R CAPUTO Piazza San Maico 5193 

VERONA CASA DELLA RADIO Via Leoncino 19 

VICENZA ZUCCATA Corso Palladio 7* 
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GRANDI TITOLI FRA CUI: 

BOMB HUNT 
BUMP-N-RUN 
TORPEDO 
BALLOON CATCH 
CROSS RACER 
A-TEAM 








C64 CASSETTA UT. 24.900 
C64 DISCO UT. 29.900 
AMIGA LIT. 49.900 
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EDITORIALE 7 

Nel mese d'Aprile, mese di pesci e scherzi vari, cosa 
ci propone la redazione? 

SPECTRUM CLUB 8 

Continua ad arrivare software per il fantasmino di 
casa Sinclair. Questo mese abbiamo LEMMINGS. 

NEWS 1 

Notizie e novità da tutto il mondo per voi lettori. Gran- 
di iniziative da parte della vostra rivista preferita. 

INDY HEAT 12 

Iniziamo lo spazio pro-recensioni alla grande. 

CATALYPSE 15 

Nessuno è perfetto, e sullo scorso numero abbiamo 
toppato- 

RETEE! 16 

Torna un grande classico sugli schermi del vostro fido 
C64. 

P.P. HAMMER 18 

Dopo mesi e mesi di attesa eccolo. 

HISTORY 22 

Il nostro peregrinare nel mondo dei videogiochi conti- 
nua con i "beat'em up". 

CLICK CLACK 26 

Cosa ne pensate di un gioco dal nome così scemo? 
Beh, sorvolate sul nome perché il gioco è bello. 

ARACHNOPHOBIA 30 

Se avete paura dei ragni vi conviene saltare questa 
recensione. 

NEIGHBOURS 34 

Terribili vicini in questo gioco. 

POTSWORTH & CO. 36 

Il "made in Hanna & Barbera" ritorna alla grande. 

TOP SECRET 39 

Sempre più bello e subdolo. 

MILLEMIGLIA 48 

Anche sul 64 la meraviglia targata Simulmondo. 
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NEWS: EURODISNEY 52 

Poteva Zzap! rimanere indifferente all'avvenimento 
ludico dell'anno? 

BOVABYTE III 54 

Riscuote sempre più successo la rubrica "per chi di 
computer non capisce niente". 

ITALIA '90 

WORLD CUP SOCCER 57 

Gioco di calcio in versione budget. Nulla di più. 

2 HOT 2 HANDLE 58 

Intraducibile gioco di parole inglese per dire che que- 
sta compilation scotta. 

TNT 2 62 

Questa, invece, dovrebbe essere esplosiva... 

BIG NOSE'S ... 65 

Troppo lungo questo titolo. Andate a leggervelo nella 
pagina della recensione. 

INTERVISTA 68 

Se vi dico che abbiamo il programmatore di Drib- 
bling, non correrete al telefono per chiederci quando 
uscirà, vero? 

MEGACLASSIFICA 71 

Finalmente qualcosa si sta muovendo nelle vostre 
preferenze. 

AMSTRAD SPACE 72 

Solo un titolo questo mese, ma non avevamo altro. 

CONSOLEMANIA 74 

La rubrica più in ritardo di tutto Zzap! 

ZZAPOSTA 79 

Filo diretto da Ricki a voi. 
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ARIEDITORIALE SUBLIMINALE 

Un errore d'impaginazione del numero scorso ha completamente elimi 
nato il messaggio subliminale dello scorso numero. Adesso tutto do- 
vrebbe funzionare... buona caccia! 



EDITORIALE SUBLIMINALE 

M-^— 1 i sembra giusto riparlare ancora una volta della rivista che vi 
I raccomando sempre di acquistare ogni mese in edicola, ma 
I non mi è mai capitato di parlare di messaggi subliminali. Non 
^^^^ perdete tempo a cercare n significato di questa parola, sono 
assolutamente convinto che sappiate esattamente di cosa si tratta. 
Il fatto è che mentre state leggendo questo editoriale un po' strano, un 
numero imprecisato di messaggi subliminali vi sta impedendo 
di capire ciò che sto scrivendo e vi invitano invece a passare il mese di 
maggio in assoluta tranquillità e benessere, senza dovervi preoccupare 
di studiare o lavorare. 

Zzap! infatti è la rivista giusta e ideale per trascorrere momenti felici 
perché grazie a lei riuscirete a scoprire tutti i segreti e le novità che 
potrete vedere prossimamente sul vostro amatissimo 8 bit, e così potrete 
vincere le scommesse che eventualmente avr ete stipulato e così farvi 
un bel gruzzoletto. E se per caso il messaggio subliminale fosse 
bellissimo e completamente diverso da questo? Nessun problema, il mio 
regalo è un augurio di buona lettura e tanto, tantissimo divertimento! 



Stefano Gallarmi 



P.S. Avete scoperto il messaggio subliminale 
nascosto in questo Editoriale? 





Anche questo mese 
siamo qui riuniti 
per parlare di co- 
sa ci prospetta il 
J futuro prossimo 
dei computer di 
casa "Sinclair". 

Prima di tutto vorrei riportare 
la vostra attenzione alla pagina 
accanto che costituisce uno dei 
maggiori colpi di coda dello 
Spectrum da diversi anni a 
questa parte. L'avvento di 
Lemmings per il caro Spectrum 
(gira anche in versione 48K) ri- 
svegìierà sicuramente un po' 
d'interesse nei confronti 



per la vi- 
ta e i sol- 
di è a 
portata 
di mano 
(o quasi, 
visto che 
l'importa- 
zione uffi- 
ciale di 
giochi per 
Spectrum 
è stata in- 
terrotta). 
Tutto que- 









del fantasmino. 

Ma bando alle ciance, comin- 
ciamo a snocciolare le nuove 
uscite previste nel futuro pros- 



simo. 



E' arrivato Pit Fighter. Il futu- 
ro cattivissimo che vi vede 
all'interno di un'arena a com- 



sto è valido anche per lo scan- 
zonatissimo Super Space Inva- 
dere '91 che presenta una grafi- 
ca ben definita ed effetti sonori 
mediocri (anche se la musica, 
per chi potrà ascoltarla, è molto 
ben fatta). 

Sono anche previsti prossima- 
mente gli arrivi di Smash TV, 



Battle Command (medaglia 
d'oro per la versione C64), 
Alien Storm (di cui avete visto 
gli screenshot qualche numero 
fa) e WWF Wrestilngmania. 
Purtroppo di quest'ultimi non 
possiamo fornirvi foto, ma state 
tranquilli che lo faremo appena 
possibile. 




Il Qrilto (Parlante 



NOVITÀ' SOFTWARE 

COMMODORE -ATARI 

ViaS.Canzio, 13~15r. 

Tel. (010) 415.592 

GENOVA SAMPIERDARENA 






Abbiamo pensato di farvi cosa gradita pubblicando in que- 
sto box qualche tip (alias "trucco") per un paio di giochi: 

BATMAN the Movie 

Premere i tasti M I C K per passare di livello. 

RED HEAT 

Qualche problema con questo gioco ambientato in una 
sauna pseudo-nudista? 

"No Problemo" (esclamazione che nessuno capirà mai, ma 
è una frase di Terminator il in lingua originale) basta pre- 
mere SYMBOL SHiFT (il tasto) e un tasto numerico per in- 
crementare un po' il numero delle vite a disposizione. 
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vero che di giochi 

E per il caro vec- 

chio Spectrum ne 
escono pochini, 
ma quelli che 
vengono prodotti 
riescono a far parlare di sé. 
Questo Lemmings è la dimo- 
strazione lampante di quanto 
vi stavo dicen- 
do. Tutti voi co- 
noscete Lem- 
mings, ma per i 
pochi che igno- 
rano 'Tinignora- 
bile" eccovi un 
breve riassunto 
della vicenda. 
I Lemmings sono 
dei piccoli e tene- 
ri animaletti ver- 
di che brucerebbe- 
ro di un bene... 
Tali insulsi esseri 



hanno uno 
solo scopo 
nella vita: 
suicidarsi. 
Ovvia- 
mente 
voi, nel 
gioco, do- 
vrete im- 
pedirlo e 
per far 
ciò ave- 
te a di- 
sposi- 
zione 
un pannello di controllo. A 
cosa serve codesto (vocabolo 
messo lì appositamente per 
Barbara. -ndJH) pannello? 
Bhé, tramite le icone che lo 
compongono potete trasfor- 
mare i Lemmings che corrono 
su e giù per lo schermo in 
Lemmings specializzati 
(pon- 
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tieri, paraca- 
dutisti, de- 
viatiti e così 
via..) in mo- 
do da fargli 
oltrepassa- 
re gli osta- 
coli che li 
separano 
I dall'uscita 
del livello 
I (e dalla 
conse- 
guente 
salvezza). 



Grande! Lemmings e 
il tipico gioco cne 
fa finta di non es- 
sere nulla di ecce- 
zionale e poi vi tie- 
ne incollati allo 
schermo per delle 
intere giornate, no 

giocato piuttosto , a lon- ^. che tutt u 

So la versione Speccy e pò* • , n „,„„ 

,ivelli c 1S&M& a oSeUÌ delle versioni a 16 
. pressoché 'denhca a qw b. sQnoro ^m- 

Bit. Grande £etbm e >m a tirlo) 

ore per chi ha la ^^nma *j s ec 

?anno di questo 0^»^ sistema d. 

trum. Unico lgg*£g!%* P°teva essere 
caricamento degl scnerrr \ anche se per 

tf SaPS8 angolo schermo^ 



strutturato. 
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News 





N on fatevi trarre in 
una fiera per poppanti. 



inganno dal titolo 



non e 




Milano Lacchiarella, 
dal 25 Aprile al 3 
Maggio, si terrà il 
primo salone dell'in- 
fanzia. Cosa trove- 
rete di interessante 
in quel luogo? 

Bhé, prima di tutto troverete NOI 
(notate la modestia). Le redazioni 
di "Zzap!", "The Games Machine" 
(la rivista per i 16 bit), "Console- 
mania" (la rivista per chi ha una 
console) e "TGM ACTION AMI- 
GA" {la rivista con dischetto 

per Amiga) saranno presenti 
nello stand più bello ed elet- 
tronico di tutta la fiera. Or- 
de e orde di computer e con- 
sole (completi di una miria- 
de di joystick e joypad) sa- 
ranno a disposizione dei visi- 
tatori che potranno giocare 
con le ultime novità disponi- 
bili sul mercato (senza sbor- 
sare una lira). 

Ovviamente non saremo i 
soli nel salone (saremo gran- 
di e potenti, ma non esage- 
riamo) e le iniziative saranno vera- 
mente tante. 

La Kellogg organizza la prima co- 
lazione per tutti con i suoi famosi 
cereali; la Suchard {uhmmm, buo- 
na) organizzerà il "Milka campus" 
dove si terranno gare ed elargizio- 
ni di merende. 

L'associazione Gelaterie Artigiane 
e affini distribuirà assaggi dei pro- 
pri prodotti mentre vi mostrerà un 
labora- 



torio gelataio al lavoro. 
La Reebok allestirà una palestra 
appositamente pensata per i ra- 
gazzi e i bambini con tanto di 
istruttori ISEF disseminati (!) per 
lo stand. 

La LEGO allestirà una grande 
struttura interattiva per il pubbli- 
co e, in uno spazio apposito, la- 
scerà a completa disposizione del 
pubblico una serie di tavoli piena 
di mattoncini LEGO. 
La Federazione Italiana Hockey e 
Pattinaggio allestirà una pista ani- 
mata da campioni delle varie disci- 





pline e da bambini vari. 
Numerose saranno anche le inizia- 
tive a scopo didattico. 
La LIPU promuoverà vacanze a 
contatto con la natura e proporrà, 
ogni giorno, il battesimo e la libe- 
razione di un uccello che è stato 
curato presso i loro istituti. 
I Vìgili di Milano hanno predispo- 
sto un piccolo corso per insegnare 

ai bambini il 
codice della 
strada in ma- 
niera diverten- 
te e il W. W.F. 
ha in pro- 
gramma di- 
verse e inte- 
ressanti ini- 
ziative, pur- 
troppo non 



possiamo elencarvele 
tutte. 

Moltissime altre organizzazioni sa- 
ranno presenti per tutto lo svolgi- 
mento della fiera, ma lo spazio ti- 
ranno ci costringe a tornare alle 
iniziative che verranno promosse 
dalle nostre redazioni. 

Oltre a farvi divertire co- 
me matti giocando con le 
varie macchine sopracita- 
te, verranno distribuiti a 
richiesta i vecchi numeri 
delle tre riviste (se vi man- 
ca qualche arretrato non 
potete proprio mancare) e 
avrete la possibilità di in- 
contrare i vari redattori 
pronti a rispondere alle 
vostre domande. Dal miti- 
co Stefano Gallarmi al ve- 
tusto Stefano Giorgi, pas- 
sando per i neonati Gio- 
vanni Papandrea e Massimiliano 
Pescatori. 

Inutile dire che vi aspettiamo 
tutti con ansia e arrivederci in 
Fiera al padiglione 22, corsia 
D, stand 03D-05D. 



burlone! 



E' incredibile quanto sia difficile trovare 
un angolino attraverso il quale poter dia- 
logare con i propri lettori. Adesso che l'ho 
trovato, comunque, vi posso comunicare 
che in questo numero di Zzap! c'è un pe- 
sce d'Aprile. Vi dico solo che non si trat- 
ta del concorso, della pagina dell'errore di 
Catalypse (ehm...) e del Salone dell'Infan- 
zia. Occhio alla burla! 
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ORA DI COMPRARE ZZAP! 

E il fatto che non abbiate l'orologio non 
è una buona scusa; anzi, l'orologio 

ve lo regaliamo noi. 




Zzap! ha deciso di farvi contenti, cari lettori, regalando a 300 di voi un bel- 
lissimo orologio Scoop personalizzato con il vostro nome e cognome. 
Come fare per essere uno dei fortunati vincitori è semplice: do- 
vete solo completare la cartolina che vedete in basso con 
tre bollini che troverete in questo e nei prossimi nu- 
meri di Zzap! (i bollini devono appartenere a nu- 
meri diversi della rivista). Una volta completa- 
ta la cartolina, aggiungete i vostri dati e in- 
viatela in busta chiusa, entro il 15 Set- 
tembre 1992 a Xenia Edizioni srl, via 
dell'Annunciata n 31 -20121 MI- 
LANO. Le estrazioni avverranno il 
30 Settembre 1992 in presenza 
dell'intendente di Finanza. Fino a 
quel momento restate pure tran- 
quilli, anche se sappiamo che non 
vedete l'ora... di vincere, natural- 
mente! 

Aut. Min. Rie, 




S^tsB 




ome al solito 
vi stavate re- 
cando alla 
scuola guida 
che frequenta- 
vate, rimuginando tra voi 
qualcosa come 

"Aaaaahrrrgh! Domani mi 
scade il foglio rosa e devo 
ancora fare Tesarne di teo- 
ria e di pratica. Oddio, co- 
me faccio? Negli ultimi 
quiz ho già piantato giù 22 
errori su ventun domande 
(ho sbagliato pure il nume- 
ro della scheda!), oddio- 
mioemòchefo?" Arrivati al- 
la scuola, serafico il vostro 
istruttore si è avvicinato a 
voi ponendovi la fatidica 
domanda: "Bene, mio caro 
ragazzo, sei pronto per 
Tesarne di teoria?" E voi, 
impugnando un dado, "Ma 
certo, mi sono preparato 
ed attrezzato per Tesarne". 
Di fronte alle fatidiche do- 
mande consegnatevi 
dall'ingegnere esaminato- 
re, avevate mostrato la so- 
lita spiccata indecisione. 
"Dunque, c'è un cartello 
triangolare con dentro due 
bambini con la cartella. 
Cosa significa questo se- 
gnale? A) Investire i barn- 




■ 















1: Bello scher- 
mo di carica- 
mento, no? 



bini B) svoltare a sinistra 
C) lavori forzati: scuola". 
Come sempre lanciaste il 
dado con la solita prassi 
"Se viene 1 o 2, metto co- 
me risposta la A, se salta 




fuori un 3 o un 4, B, altri- 
menti metto C e non ci 
penso più." (sì, lo so perfet- 
tamente che nel frattempo 
avranno cambiato i quiz, e 
che comunque le risposte 
erano 1,2 o 3, e non A, B, o 
C, ma non volevo fare con- 



4: Le auto del 
computer 
sempre verso 
la vittoria, 
quella di Pao- 
lo contro un 
muro. 



/ 



\, 



Se c'è una cosa che 
proprio non soppor- #/ 

toS Questi jfgà V 'vj 

di corsa e che non 
ce n'è manco uno 

Per esempio , io .»«'« . vlta \ perche ha i au 



'5' 
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fusione coi dadi... NdP) 
Incredibilmente le ri- 
sposte che avete dato 
ai quiz erano tutte 
giuste (di solito la for- 
tuna è una dea benda- 
ta, ma, per una volta, 
sembra che ci abbia 
visto benissimo), e fo- 
ste promossi all'esame 
di pratica, che si sareb- 
be tenuto il giorno do- 
po. Fu così che vi pre- 
sentaste, l'esaminatore 
pronunciò la sua formu- 
la di rito "Guardi, io la 
metto a suo agio, ma se 
va male non se la pren- 
da". Fatte le debite cor- 
na, subito partiste 
(non ho ben chiaro . 
che cosa ti abbia pre- I 
so, Paolo, ma dovevi | 
proprio usare tutti 
questi passati remo- 
ti?) in terza senza 
controllare che nel 
frattempo non giun- 
gessero altri veicoli, 





3: Le auto de» 
computer 
sfrecciano ver- 
so la vittoria. 
Quella d. Paolo 
è ferma sulla li- 
nea di parten- 
za; forse non 
ricorda più 
quale sia l'ac- 
celeratore. 



6: Chi vince 
merita... 
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Paolo è sempre stato 

parecchio cattivo 

P con Super Sprint, 
proprio non è mai 
riuscito a digerir- 
lo, tuttavia io mi 
sono sempre tro- 
vato bene con il suo 
sistema di comando e 

montarmi, sono andato ava he e ,| 

e poi... l'ho .pianta* o u » n . he mi trov o a 
centesimo gioco^ di quest o^ <p unica e 

giocare, ma secondo me » , mgto , pe r- 

l varietà: una votene av e „. 

corsi, MM afigÌMp» Sprint. Gli 
i te consigliato a ^ n ^mptfm ^ 





non rispettaste gli 
stop, investiste una vec- 
chietta col cagnolino, stri- 
sciaste tutte le macchine 
in sosta, e a nulla valeva- 
no le urla dell'esaminato- 
re: "Si fermi, disgraziato, 
cosa fa? Ma è matto? Io le 
straccio personalmente il 
foglio rosa, la mando in ga- 
ler... Aiuuuutooooooooo!!". 
Quando ad un certo punto 
vi schiantaste contro un 
TIR in 



2: Penso che 
la foto dica già 
tutto. 



7: ...dì con- 
durre la clas- 
sifica. 





gsasssf 




sosta, ed il 
veicolo si fermò, l'esamina- 
tore, gelido, vi congedò con 
un "Guardi, io la patente 
col cavolo che ve la conce- 
do, però mio cugino stava 
giusto cercando un pilota 
da FI...". E così adesso sie- 
te lì, avete avuto la possi- 
bilità di scegliervi un per- 
corso, la macchina da 



reggiare. Occhio 
però a fare rifornimento ed 
a fermarvi ogni qualvolta 
ne aveste bisogno (un po' 
come accadeva in Pit 
Stop), altrimenti, la mac- 
china.... Vavavuma!! 
Il gioco si presenta come 
un clone di Super Sprint, 
con lo stesso sistema di co- 
mando e la stessa 





8: Solo del testo per la schermata 
in cui avete a disposizione i migliori 
meccanici del mondo per ritoccare 
la vostra auto. 



usare, il nome d'arte, qual- 
che trucco nel motore qua 
e là, e non vi resta che ga- 



9: Come farà Paolo a rimanere 
sempre così indietro è un vero mi- 
stero. 



vista dall'alto (non proprio 
uguale, questa è una 
tre/quarti dall'alto. -ndJH). 
Ciò che però lo contraddi- 
stingue è l'assenza di bug 
fastidiosi e la possibilità di 
gestire al meglio la vostra 
macchina grazie ai soldi 
guadagnati vincendo alle 
gare, e non tramite delle 
chiavi inglesi raccolte lun- 
go il percorso!! 
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tn sono un far idi 
Super Sprint e non 
ne ho mai apprez- 
zato i clonL E _ch» 

ha letto ii nr W e i\ -^W\ 
la relativa recen- V WJTk 

S S d sa T cósa fenìo . 

« SS «JR controllo , e poi ho 
vaio bene con I sistema u Sp nt 

e non solo la mac china a con fa ne 
sé avete I turbo e la benz ma gius 
mo«o velocemente^ Potete tare d) , 

cere nessuno vi impeci se «, <w ftre aut0 

v tamponare e spinge™ ^ff^na (ottimo 
in corsa quando avete mn dl ta - 

oliare parti del JffiWSl R tur bo anche se ae 
ancora meglio di s» Q e è davvero giocabi- 
?e a secco.. In p c ° n ?rapp esentato dai carica- 
le. L'unico difetto e raw ono p0 i tanto 
ln„. che comunque non romp ^^^ 



SésentSónÉ 

. tarmata di "" 



35°/« 

ne che io abbia ma. v icame nto 

gna .ungo J^So buone .e opz.o- 
del gioco. Per « "» 

ni ' 82% 
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a storia di Ca- 
talypse l'avete 
già letta il mese 
scorso ma, come 
succede ogni- 
qualvolta vi tro- 
vate davanti a qual- 



**•*?", 



i 



GENIAS 

cassetta 

disco 



chinari che non cercano 
altro che la vostra distru- 
zione. Alla fine 
1 di ogni livello 
1 (e anche 
! metà del 
1 quinto) vi 
1 aspetta l'ov- 
I vio e gran- 
. 1 dissimo mo- 

stro di fine 
livellò da ab- 
, l battere sen- 
i 1 za pietà. 



A'v. 



cosa di ' 
mente bello 
co che 6 
qualcosa 
previsto che vi 
rovina tutto. 
Giusto per rin- 
frescare la me- 
moria a chi aves- 
se già dimentica- 
to tutto del mitico 
gioco, vi dico che 
l'essenza di Ca- 
talypse è rac- 
chiusa nello 
spirito del 
sano "blasta- 
mento a tutto 
spiano". In al- 
tre parole è 
uno Shoot *em 
> a scorri- 
mento oriz- , 
zontale in 

classico stile 
Armalyte. Do- 
vrete attraver- 
sare cinque li- 
velli pieni zep- 
pi di creature, 
ordigni e mac- 






Ehm. nessuno è per- 
fetto e anche se so- 
no già immortale, 
quasi onnipotente 
e bellissimo... ogni 
tanto sbaglio an- 
ch'io Ebbene si, la 
pagella di Catalypse 
Sei mese scorso e* 




-£S & V- 



tut Mr 



,>...4«* ** 



90% 

SONORO 



ultavano 
vale 



Sei mese scorso era fisulta , 

piuttosto sconvolte, te w jamente 

™«b«2 f «S rtKrtto nel mio ( 



ariosamente m'gjfK^mlo com- 

.as*«a« . nuova ' T2 




Buono sotto JJXSSIMS* 
decente tf °« S^Sparmiarsela: 
del gioco P° te ""° ' una bella scrrt- 

non r te non n c iSS Si ' sottotrtoU 
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am peee! E' da tanto che non 
Faaaaaaameeee Puzz |er, 
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LONGEVITÀ' 94% 
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disco 





d ecco JH che avan- 
za sulla fascia de- 
stra, dribbla Alex 
con un colpo di tac- 
co, si accinge ad ef- 
fettuare il cross, ma 
inciampa nella sua barba e ca- 
de al tappeto! Uno, due e tre!! 
Eliminato! E' stato schienato 
(che cavolo centra?!? NdSH) da 
Max che ne ha approfittato 
saggiamente per sbatterlo fuo- 
ri. Interviene Steve, nei panni 
dell'arbitro, e fischia una puni- 
zione a favore della squadra A 
della redazione. Ecco che viene 
posizionato il pallone; sul pun- 
to di battuta ci sono Dave e 
Luke che stanno discutendo 
sul da farsi, intanto, Paolo ten- 
ta di confondere le idee a Shin, 
che è schierato tra i pali, 



facendogli delle lin- 
guacce... Steve fi- 
schia! Parte Dave 
che finta il tiro, 
Luke passa a JH che sfode- 
ra un siluro molto bello, ma 
centrale. Shin blocca con sicu- 
rezza tre metri oltre la linea di 
porta e Gooal. Uno a zero e 
palla al centro, mentre dalla 
panchina della squadra B il 
dott. Ferri si sbraccia per dare 
indicazioni ai suoi, al contrario 
di quella avversaria in cui il si- 
gnor Monti se ne sta bello cal- 
mo, soddisfatto del lavoro dei 
suoi redattori. La palla è in 
questo momento a Max, che la 
passa a PierMarco, quest'ulti- 
mo effettua un lancio a scaval- 
care il centrocampo, ma è trop- 
po lungo ed interviene Gabry 
che blocca in presa plasticai... I. 
Ecco che avanza Willy per la 
squadra A, passa a Massimi- 
liano, che gira subito 






per 

Nuke. Interviene Alex in scivo- 
lata e gli ruba il pallone, passa 
a Giorgio che crossa al centro, 
bellissimo colpo di testa di Max 
e palla in rete! La squadra B 
pareggia dopo diciannove 
mi* 



Cnarte 11 tatto che 

mo gioco di calcio 

Jer fi nostro Com- 
modore, e cne 
questo non è nem- 
meno nuovo di.pac 

dare perché *jR22lrf«fII«ft- Co T" 
&W«g^SeS chi possiede 
que, lo consralip a tura, * t0 sport e 
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nuti di gioco nel secondo tem- 
po. H signor Monti sbraita dal- 
la panchina, JH controbat- 
te.. ."ci penso io!!", ed ecco che si 
riparte. La palla è ai piedi di 
JH che dribbla quattro avver- 
sari, entra in area, tira.... MI- 
RACOLO! grande gesto atleti- 
co di Shin che sventa in calcio 
d'angolo (bah, girarsi di schie- 
na e respingere il pallone con il 
sedere, io non lo chiamerei 
gran gesto atletico.-ndJH). Al- 
la battuta dal corner Dave. Ec- 
co che parte, parabola 



insidiosissima... Geims è a ter- 
ra! Calcio di rigore decretato 
da Steve! Shin protesta e viene 
ammonito (due recensioni per 
punizione!), Ricky minaccia di 
non consegnare la posta in 
tempo, Max concorda e si pro- 
clama in sciopero della fame, il 
dott. Ferri non è d'accordo e 
minaccia a sua volta entrambi 
di un licenziamento in tronco!!! 
Si placano gli animi... Sock! 
Punch! Crash! Boom!. ..ehm! 
rettifico, ora, si 






min 
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sono placati 
gli animi. Siamo a tem- 
po praticamente sca- 
i | duto, Geims, Paolo, 
Dave e Luke escono in 
barella, Max piange 
battendo i pugni per 
terra. Ferri ha le ma- 
ni nei capelli, Monti 
sta fumando quattro 
sigarette contempo- 
raneamente, JH ghi- 
gna come un disgra- 
ziato, Steve rientra 
in campo col fi- 





schietto in bocca, una stampel- 
la nella mano sinistra e il cel- 
lulare nella destra e Shin si 
piazza sulla linea di porta. 
Nuke al tiro, prende la rincor- 
sa e parata!!! Shin respinge, 
ma un momento, l'arbitro fa ri- 
petere!!! Shin protesta di nuo- 
vo, e viene espulso (esiliato 
all'interno della redazione tutti 
i week-end), al suo posto si 
piazza Alex. JH al tiro, parte 
la rincorsa e la palla è in Re- 
tee! Steve fischia tre volte, e fi- 
nisce la partita... 

p-£IsÌMTAZÌÓSr^6% 
GRAFICA "* 
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ma il resto?? 
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Entusiasmante da subito... 
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Dopo mesi di 
stressante atte- 
sa è finalmente 
pronta anche la 
versione C64 di 
questo diverten- 
te platform game per Ami- 
ga. Iniziamo dunque la de- 
scrizione del gioco come 
nella migliore consuetudine 
zzappiana, ovvero con la 
sua trama. 

Dovete sapere che PP Ham- 
mer in realtà si chiama 
Ugo, ma l'hanno sopranno- 
minato così i suoi compagni 
di lavoro perché a furia di 
tenere in mano il suo mar- 
tello pneumatico, si è tal- 
mente innamorato delle sue 





-■ 

1: Quanti bei dollaro™ tutti in giro 
per questa oscura caverna caverna. 
Potrebbe succedergli qualcosa, la* 

iate che mi prenda cura di loro 
nelle mie tascha-.L^ i 

■ 1 



mansioni che non poteva 
più abbandonare il suddetto 
strumento di lavoro, e que- 
sto per un muratore come 
Ugo non poteva che essere 
un bene, nonostante sua 
moglie avesse sempre qual- 
cosa da ridire quando Io ve- 
deva tagliare la bistecca (e 
se non ci stava attento an- 
che il tavolo) col martello 
pneumatico: "ok, io non cu- 
cinerò tanto bene e la mia 
bistecca sarà sempre dura, 
però...", oppure quando bu- 
cava i muri di casa per m- 
taccarvi un chiodii y^.jfl n- 
somma, un giorno stfe 
glie si stufò e lo spedì 
di casa con tanto di valigjj 
ne degli attrezzi al sej 
Ugo era disperato, cosa 
teva fare, come farsi per* 
nare dalla moglie? 




'caspita. .Più vafo 
avanti a g'ocare c0 ' 
platform, più W» 
Sto genere di gio- 
chi mi attira. Co- 
me era avvenuto 
con Hudson Hawk 
mi sono esaltato da- 
vanti alla tastiera del 
rR4 ed un gioco c " e . h , lmpnte difficile e 

SU *. RSft ff fa Srendo fino a 
confuso, s. e andato va™ iocnl piu ge- 
diventare, secondo me ^uno .* „ m , 

niali apparsi sul > om '""" nrP ( er i vo Hudson 
temo» C'è da dire che io pre erw 

Ciò che mi ha c^°S°f ubicazione dei be- 
veria con cui è stata sceiw bbjament e la 
nus, ma anche la grafica w . console e 
sua parte Tutto .1 g «g * ^ U, a vlrtuos»- 

con questo mi rrteri f„"if cantante, mi racco- 
sti come Hammer (no I aja no . 

mando) che si 1 i te ne wv presentazio- 
acarpon amo ditarra'uy*. sono ro, che 
ne animata, Spassoso .nottre « S ( bQ . 
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ne*- 



totrT 



2:Jump on the 
water. 
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L'unico sistema sembrava 
quello! di farle i regali che 
mai le aveva fatto), di por- 
tarla fuàù cena^fer la pri- 
ma volta dopo ventanni di 
matrimonio, insomma, 
l'unico modo era quello di 
fare qualcosa di carino per 
lei. E quando un taccagnac- 
cio simile vuole faij^jjn re- 
galo, lo fa in grande stile, 
■tape r bacco! É&^tfl 



uosi venne a^Sjpere di alcu- 
ni scavi archeologici atti a 
ritrovare alcuni tesori 
<yp'antichièj£ celati sotto 

cumuli e cumuli di rocce e 
terreno a cauraa degli spo- 
stamenti tellurici avvenuti 
in passato. Ugo non stava 
più nella pelle, finalmente 

: suo martello 
se n /.a %■— 



ce 




.Tfr 
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che nessuno si lamentasse. 
Si presentò al direttore de- 
gli scavi, e si calò nel pozzo 
d'entrata attraverso il quale 
nessun altro carpentiere 
aveva avuto il coraggio di 
passare, e subito si pentì di 
averlo fatto, dato che il sof- 
fitto crollò lasciandolo in 
balia delle asperità del sot- 
tosuolo. La cavità nel quale 
si era infilato si presentò a 
lui come una fitta rete di 
stanze ooLtegate fra- di. lo. 
nu esori d. 

ìmentei da ■ 
■i n'inai 

dunque ajKvoro, ma 
cn pre.s-t'Bp limitazio 

zzo: gì rrf na 
no indurito le rocce ed il suo 
martello pneumatico poteva 
scalfire solo i blocchi di ter- 
riccio e di rocce più deboli^ e 
come se non bastasse Tarsi 
a sua disposizione era dav- 
vero poca! Come fare, dun- 
que? L'unica era mettersi al 
lavoro, cercare i tesori e. le 
Chiavi e» gli permettessferrf 
l'accesso" da una zona alfal- 
i-delfe cavità, facendo ben 
attenzion^ad usartfÉMlia- 
ve ?i*»eUi nel pos* 

^flj 1 "»^' 1 no 

pure d< !';■'■"■"'-■ ^ ^ t' i- 

ne tecniojol quale siMidi- 
cano i 



3: Il berretto 
mi va un po' 
largo... avete 
mica cavatap- 
pi per farci due 
buchi davanti? 

4: Ratatatata- 
tatatata. Rata- 
tatatatata. 
Quanta fatica 
per una mone- 
ta! 




5:Nel blu dipin- 
to di blu. Che 
strano colore 
per una caver- 
na. 

6:Ancora nel 
blu. Ma dove 
cavolo hanno 
ficcato questa 
benedetta 
uscita? 
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Ottimo' Era da tempo 
che non si vedeva 
qualcosa di cos. 
curato sul C64 ?J 
Hammer appartie- 
ne alla migliore 
tradizione oei 

non c'è nulla da ridire. 

m si va avanti p«u s. fa d , molta pa - 

Sifficile, è « JW»JS3 (tatevi una mappa, 
zienza e di buonaj memon \ vofrei cne qua . 

è meglio) P er a ^° p nc i u c Samente ostico, ma a 

cuno lo trovasse eccessiva fare altr0 

[ sua stragrande giocaci a n°n u sono 

l ctie Ìn ^gpa\sS"Q? Compratelo! ^ 
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pod, i bonus lasciati da 
astronavi distrutte, ed an- 
che le pozioni magiche che 
trovate nei platform) in gra- 
do di migliorare le presta- 
zioni del nostro eroe. Ve- 
nendo al gioco vero e pro- 
prio, dunque, c'è da dire che 
ci troviamo di fronte all'en- 
nesimo platform alla "Rick 
Dangerous", con in più la 
caratteristica unica dei 
blocchi di terriccio di rifor- 
marsi magicamente pochi 
secondi dopo che li avevate 
distrutti col martello. Ciò 
può provocare situazioni 
quantomeno imbarazzanti 
ed a volte addirittura letali, 
soprattutto se rimanete 
bloccati e non trovate via di 
scampo prima che il tempo 
si esaurisca. PP Hammer 
può anche abbassarsi e 



camminare a carponi ( pro- 
tetto dal suo cappellino. Vi 
consiglio di non perdervi 
questa scena perché è una 
delle cose più esilaranti dì 
tutto il gioco. -ndP), spicca- 
re lunghi balzi e colleziona- 
re le pozioni e le chiavi che 
trova lungo il percorso, ma 
questo limitatamente a 5 
oggetti per volta. Col pro- 
gredire dei livelli, aumema 
pure la cattiveria con cui 
questi sono costruiti, e tro- 
vare l'ubicazione di tutte le 
chiavi e dei passaggi diven- 
ta progressivamente più 
difficile. Ogni tanto si può 
accedere ad un livello bonus 
"parallelo" a quello corrente 
in cui potrete far man bassa 
di punti, ma ogni accesso 
^iura poco^tempo. I livelli 
'che dovrete superare sono 
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davvero tanti, ma per for- 
tuna il gioco è dotato di un 
comodo sistema di password 
che vi permette di saltare 
quelli che già avete risolto. 
Buona fortuna, dunque, e se 
da grandi vorrete fare gli 
speleologi, ricordatevi sem- 
pre di PP Hammer e di non 
essere così taccagni con vo- 
stra moglie. 



7: Uhm, niente 
soldi. Non avrò 
scarpinato 
tanto per nul- 
la?!? 

8: Che bella 
Legoland. 
Considerati i 
prezzi delle 
scatole di co- 
struzioni pen- 
so proprio che 
me ne stacco 
un paio di me- 
tri cubi. 
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25 Aprile - 3 Maggio 1992 

PADIGLIONE SUD LACCHIARELLA 

Autostrada dei Fiori: uscita a Binasco 

Metropolitana Verde: capolinea Romolo 

servizio gratuito bus navetta 



r salone ^^ 




Il fantastico mondo degli spot pubblicitari 

diventa realtà: 

1° Salone dell'Infanzia 

Una mirabolante città: 
per voi ragazzi tutto è gratis! 






Ingresso gratuito - Ampi parcheggi 



Per informazioni telefonare al numero ^fe , fiera 

„~ ~ „ m ^MILANO 

02-87.00.54 Fax 02-86.16.44 

NlfllGÙOlg SUO 



Via G. Puccini, 5 Milano 





PROLOGO 

utto iniziò un fatidico 
pomeriggio in cui non 
avevo niente da fare 
(allora sì che era vi- 
ta) e, giusto per in- 
gannare il tempo, 
passeggiavo tranquillamente 
per le vie di Milano. Improvvisa- 
mente, 





un videogioco composto da due 
joystick con un paio di bottoni 
era già una qualità particolar- 
mente rara, ma quando mi ac- 
corsi che di joystick ce n'erano 
addirittura quattro, non potei 
bloccare un'espressione di stupo- 
re davanti a questa "macchinet- 
ta superdotata"... 



LA VIOLENZA E I 
"PICCHIA-DURO" 

Per quanto il prologo pos- 
sa sembrare assurdo e 
praticamente sconnesso 
con il tema da noi affron- 
tato questo mese (si, qui 
mi aspetto un bel battu- 



nando con pugni, calci, testate (e 
qualsiasi altra parte del corpo 
possa infliggere danno) un por- 
tentoso numero di famelici ne- 
mici che, chissà, forse vi hanno 
rubato la macchina o rapito la 
nonna (scuse, tutte scuse!), ha 
sempre generato una sensazione 
di potere e felicità (soprattutto 
perché voi al massimo tornate a 
casa con il dito dolorante, men- 
tre i nemici con qualche dente in 
meno) che tutto sommato rilassa 
e diverte al tempo stesso. Può 
sembrare assurda e violenta 
questa mia posizione, ma posso 
assicurarvi che una sana partita 
a Doublé Dragon genera gli stes- 
si effetti (che, se volete, possia- 
mo 



come ri- 
chiamato da una forza invisibile, 
notai un bar particolarmente 
affollato attorno alla solita mac- 
chinetta dei "giochini elettroni- 
ci" (termine antiquato che i miei 
genitori si ostinano ancora ad 
usare) e, spinto da curiosità, de- 
cisi di entrare a vedere quale 
gioco potesse attirare così tanti 
ragazzi: quando, dopo parec- 



tone di Gian- 
carlo!)(e invece, no.-ndJH), ho 
voluto ricordare la mia prima 
grande avventura con i 
Beat'em up attraverso l'espe- 
rienza del celeberrimo Karaté 
Champ, uno dei primi giochi in 
cui le arti marziali e i pestaggi 
erano il cuore indiscusso del di- 
vertimento. Al giorno d'oggi i 
picchiaduro sono diven- 



chi "permesso" ed 
altrettante gomitate ben piazza- 
te, riuscii a guadagnare una po- 
sizione particolarmente favore- 
vole, rimasi estremamente colpi- 
to, se non dal gioco stesso, dalla 
macchina su cui si stava giocan- 
do. Fino a quel momento trovare 



tati piuttosto comuni sia 
sui computer che nelle sale gio- 
chi, e lo sviluppo di questo mer- 
cato è probabilmente stato ap- 
poggiato dal grosso piacere, e 
dalla recondita soddisfazione, 
che le botte e i combattimenti 
generano in tutti noi: andare in 
giro con mazze e catene elimi- 
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definire ne- 
gativi) di una tipica partita a 
Tetris o a Final Lap, soprattutto 
quando una malefica macchina 
vi butta ripetutamente fuori 
strada. E* infantile pensare che 
un gioco faccia arrab- 



DI BEATEMI UP, 
NE TENGO DI TRE 
QUATTRO 
QUALITÀ'... 

Ehm, come stavo dicendo, ci so- 
no tre principali categorie in cui 
si possono dividere i picchiadu- 
ro, ovvero quelli a sfondo sporti- 
vo (Wrestling, Boxe), quelli in 
cui è previsto lo sfruttamento di 
armi o poteri strani (come Gol- 
den Axe o Altered Beast), ed in- 
fine quelli basati sul puro pe- 
staggio a mani 






biare più di un altro solo perché 
in questo si è pestati ripetuta- 
mente, né tanto meno pensare 
che una partita ad un picchia 
duro trasformi il giocatore in un 
maniaco omicida o che lo abitui 
alla violenza: questa esiste e 
(purtroppo) credo esisterà sem- 
pre, ma pur essendo un convinto 
pacifista, è impensabile conside- 
r a r 1 a 



nude 
(che sono i più diffusi, come Pit 
Fighter o International Karaté), 
normalmente basati su un com- 
battimento tra due personaggi o 
un pestaggio di massa. I primi 
non sono ormai diffusi come una 
volta, anche se alcuni di loro so- 
no sicuramente delle pietre mi- 
liari nell'evoluzione dei giochi 
per computer; sono dei pro- 



validi nel suo 
genere, anche se ha ormai sette 
lunghi anni sul groppone: la sua 
prospettiva da "dietro le spalle" 
dei personaggio, che è di conse- 
guenza tratteggiato per permet- 
tere la visione dell'avversario, è 
tecnicamente il sistema più ac- 
cattivante mai apparso sul Com- 
modore, facendone il gioco di 
boxe meglio riuscito per 








% 



come ine- 
sistente. Non sono contrario ai 
giochi violenti (finché sono su 
computer, si intende) e li affron- 
to appunto per quello che sono: 
semplici giochi (ora vediamo di 
affrontare questo articolo per 
quello che è, se no dovrò affron- 
tare un Gianca particolarmente 
inverso, e lì si che è violenza allo 
stato puro!!!). 



grammi pro- 
priamente sportivi in cui il com- 
battimento e la componente più 
importante e, oltre ai wrestling 
vari (Championship Wrestling, 
WWF Wrestling e l'ultimo capi- 
tolo, Wrestlemania) che tutto 
sommato hanno parecchie carat- 
teristiche in comune rendendoli 
alquanto affini, una nota di me- 
rito va al grandioso Frank Bru- 
no's Boxing (scopiazzato dall'ot- 
timo Punch Out da Bar) che è si- 
curamente uno dei prodotti più 
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un home computer. Il secondo 
gruppo, che si differenzia dagli 
Shoot em up come Castlevania o 
Green Beret poiché i nemici non 
bisogna semplicemente colpirli 
ma combatterli in veri e propri 
scontri, stanno ultimamente tor- 
nando di moda con giochi come 
Ninja Turtles (Cowabunga!), Al- 
tered Beast o Golden Axe; lo sco- 
po è sempre quello di fare fuori 
qualcuno, però la maggior parte 
delle mosse non si basa su pugni 
e calci ma su colpi dì spada, 
ascia, bastone o nunchaku, con- 
tro avversari altrettanto ben ar- 
mati. Esempio tipico di questo 
genere è il vecchio Barbarìan 
della Palace Software, in cui bi- 
sognava affrontare, in una serie 
di duelli a suon di 





spada, un singolo combat- 
tente e riuscire a sconfiggerlo 
senza lasciarci la testa (vi ricor- 
date le grandiose scene "mozza- 
fiato"?). L'ultimo gruppo, che è 
quello dei Beat'em up propria- 
mente detto, si basa su combat- 
timenti livido-sanguinolenti a 
base di arti marziali o meno 
(meno marziali) che merita sicu- 
ramente una cronologia a se 
stante. 



I GRANDI, VECCHI, 
MITICI, STOICI 
PICCHIA-DURO 

All'inizio c'era lui, Karaté 
Champ, armato di ben due joy- 
stick attraverso cui era possibile 
generare un'incredibile varietà 
di attacchi e parate; a continua- 
re la specie venne Kung Fu Ma- 
ster che, sulla falsa riga di uno 
degli ultimi film di Bruce Lee, vi 
vede impegnati ad affrontare 
piano per piano avversari sem- 
plici, tiratori di coltello e nemici 
extra-large con furiosi colpi di 
piede e mano saltati e non (?!?). 



A continuare questa teoria ven- 
ne Yie Ar Kung Fu I e II (vi ri- 
cordate l'urlo digitalizzato 
all'inizio del gioco?), il non certo 
stupefacente ma certamente 
massiccio Bruce Lee (che poi è 
un arcade adventure, ma ci sono 
così attaccato sentimentalmente 
che ho deciso di nominarlo co- 
munque), il violento Thai 
Boxing (famoso per lo più poiché 
fu, insieme a Kickstart II e Al- 
leycat, uno dei pochi giochi pro- 
grammati appositamente per il 
Commodore 128) e infine la dop- 
pia trilogia in parallelo di Inter- 
national Karaté ed Exploding 
Fist, suddivisi entrambi nelle 
versioni I, II e + (= Plus). Il 
grande passo avanti venne col 
più mitico di tutti i pic- 
chia duro, ovvero lo scon- 
certante Doublé Dragon, 
che per la prima volta 
dava la possibilità di 
giocare in due contem- 
poraneamente contro 
un'orda di rissosi nemi- 
ci, introduceva mosse 
chiave come ginocchiate 
o gomitate (ormai tipi- 
che in molti prodotti) e 
introduceva una gros- 
sa quantità di armi polivalenti 
che rendevano il gioco più esal- 
tante e giocabile di qualsiasi 
prodotto prima pubblicato. A 
causa della sua incredibile in- 
fluenza sul mercato mondiale, la 
quantità di cloni che sono stati 
ispirati da questo video game so- 
no veramente innumerevoli, ba- 
sti citare i suoi due seguenti epi- 
sodi (Doublé Dragon II e III), 
Target Renegade (anche lui divi- 
so in tre parti) o lo stesso Dra- 
gon Ninja, che a me personal- 
mente non è mai piaciuto ma 
che vanta molte conversioni su 
computer e console varie. Un'al- 
tra Dilogia (o duologia? Boh) vin- 
cente, tornata alla ribalta con 
l'ultimo episodio, è il grande 
Street Fighter, che rappresenta 
il modello più in voga dei 
Beat'em up uno contro uno; il 
primo reso famoso dai volumino- 
si bottoni-punchingball (leggasi 
pungibol) con cui era possibile 
determinare il danno all'avver- 
sario attraverso la forza con cui 
venivano schiacciati (le cartelle 
(nel senso di botte, spero. - 
ndJH) che non gli ho tirato), ed 
il secondo che entrerà nella sto- 
ria per la miriade di tasti, di 




mosse, 
di avversari e di personaggi che 
potete interpretare e per la stu- 
penda risoluzione grafica ed ani- 
mazione dei combattimenti, che 
fino ad ora non hanno avversari. 
Altri esempi della tecnica mo- 
derna di programmazione sono 
Final Fight, con gli sprite più 
grossi, ben realizzati ed animati 
che abbia mai visto, e Pit Figh- 
ter, caratterizzato dalla grafica 
digitalizzata dei combattenti e 
dei fondali che, per lo meno nel- 
la versione da sala giochi, sono 
veramente spettacolari. Sicura- 
mente dobbiamo aspettarci mol- 
to dal futuro poiché questo gene- 
re continuerà a riscontrare pa- 
recchi successi; prima di lasciar- 
vi però per il prossimo mese, vo- 
glio ricordarvi l'unico caso di 




Break'em up della storia dei 
video games (senza contare logi- 
camente i vari cloni), genere che 
logicamente non esiste realmen- 
te visto che ne è stato prodotto 
uno solo degno veramente di no- 
ta: sapreste dire di quale gioco 
sto parlando? La risposta, logi- 
camente, alla prossima puntata. 
Bye! 

Luca Reynaud 



24 




Suncom 



G4 
















N 




V 




LEADER DISTRIBUZIONE SRL - VIA MAZZINI 15 ■ 21020CASCIAGO - VA - ITALY - TEL 0332/212255 - FAX 0332/212433 




• 



._ rfi cose tonde che 
^ Avete presente ""piente, in manie- 

5TSSE - < ureda,,ore 

isterico? — ■ 








cosa ci riferia- 
mo? Ma stiamo 
parlando del 
termine di con- 
segna delle re- 
censioni qui in redazione, e 
specialmente se il destina- 
tario è l'amato Giancarlo. 
Le "cose tonde" che girano 
sono giustamente quelle di 
JH (beh, un po' anche le 
mie) mentre il tempo è 
quello che manca all'arrivo 
del pony che deve ritirare il 
materiale da consegnare al 
grafico (quantunque, alla 
faccia di Einstein, la relati- 
vità, l'anticausalità e qua- 
lunque legge fisica qui in 
redazione si riescano a rag- 
giungere anche tempi ne- 




gativi NdVF). E l'animale 
peloso è quello che attende 
nervosamente la recensio- 
ne, impazzendo dal nervo- 



sismo, e che cerca dispera- 
tamente di fagocitare un 
telefono per rintracciare il 
pony di prima, disperso 
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non si sa come in una zo- 
na desertica, tipo Nevada, 
con tanto di cactus, urli di 
coyote e indiani che cerca- 
no di fargli lo scalpo" (paro- 
le testuali della centralini- 
sta, alla quale JH ha rispo- 
sto che se il pony non fosse 
arrivato entro VENTI mi- 
nuti sarebbe stato meglio 
per lui se lo avessero cattu- 
rato i pellerossa; a me inve- 
ce ha promesso che se non 



abbiamo infatti intervista- 
to gli autori qualche nume- 
ro addietro. Il concept è di- 
scretamente innovativo e 
va al di là dei diversi cloni 
di Tetris, e il tutto di mani- 
fattura esclusivamente na- 
zionale (italiano, per inten- 
derci). Come tutti i giochi 
di questo tipo l'ambiente di 
gioco è particolarmente es- 
senziale, si tratta sernpli- 



avessi finito la 
recensione entro DICIAN- 
NOVE minuti mi avrebbe 
spedito a raggiungere il 
pony nei pascoli celesti ac- 
canto a Manitou). 
Per quanto riguarda il gio- 
co, invece, si tratta di un 
puzzle decisamente ben 
congegnato sia sul livello 
tecnico che su quello ludico 
che dovreste conoscere or- 
mai abbastanza bene, ne 



cernente 
di una 
scherma- 
ta irta di 
perni, 
all'estre- 
mità della 
quale si 
trovano 
una o più 
ruote den- 
tate. Lo 
scopo è ap- 
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Anche sul C64 è alf.n 
giunto questo sun- 
patico puzzle game 
della Idea. Nulla 
da eccepire tecn 
camente. Le ruote 
appaiono e girano 
nli essermi pelosi 

Snno in ^ •*""$ e a rompergli i pioli, a 
nire le ruote al giocatore e a <■ e le 

slot machine fa tutte > queUh| ae 
'animazioni sono un pò swm fe è 

tecnicamente non «"« è ben fatta, e si 

bello da gL ocar Lli 9 e Sazioni dei monu- 
muove fluidamente, i» aro '" vera mente 
menti alla fine di ogni wn\ bo on _ 

Se basti guardare la ™*£mm- Nulla 

a^Ss c ^dr.s 

SS.t^o«|teaS 
Qualcosa di vera^ntenvC^y^ 
ricpnte d quella strana e jk» . _ p0 sem - 
r Idea 'a strutt .rare m Jottopp,, 

olice I primi ft« B J*2i£m a morte il pove- 
Re«o di difficolta frustrare , a^ so 

a^^aS^allivellodes^ 




parentemente molto sem- 
plice ed è anche conosciuto 
come il "gioco del piccolo 
orologiaio svizzero", gli in- 
granaggi a un lato dello 
schermo sono in movimen- 
to, le altre sono ferme e bi- 
sogna trasferire il moto 
rotatorio da un lato all'al- 
tro dello schermo utiliz- 
zando delle ruote. Davve- 
ro semplicissimo, se que- 
I ste non fossero di tre di- 
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verse misure e soprattutto 
non vi venissero messe a 
disposizione dal program- 
ma in maniera assoluta- 
mente arbitraria e casua- 
le. In caso di errore è co- 
munque possibile elimina- 
re le rotelle posizionate tra- 
mite alcune bombe, sempre 
messe a vostra disposizione 
(ma in numero limitato) 
dal gioco, il tutto natural- 
mente va a scapito di un ti- 
mer che ha tempi quasi più 
ristretti di quelli di chiusu- 
ra di Zzap!. Come vedete lo 
schema è essenziale ma 
estremamente accattivan- 
te, un ulteriore tocco di ori- 
ginalità e varietà è dato 
dagli animaletti che com- 
paiono 
sullo 
schermo 
e che si 
diletta- 
no a 
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compiere 
acroba- 
zie sal- 
tando da 
un perno 
all'altro, 

arrampi- 
candocisi (spesso anche ca- 
dendo) ma fondamental- 
mente facendo di tutto per 
(ATTENZIONE!!! Battuta 
brutta incombente. Se siete 
delicati di stomaco saltate 
la prossima riga e mandate 
a letto i bambini NdVF) 
mettervi i bastoni tra le 
ruote (dentate). Ho 
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trovato molto cari- 
no il fatto di poter 
fare il cecchino e ti- 
rare giù uno a uno 
gli esserini pelosi 
(anche perché mi ri- 
cordano, e a voi no, 
un personaggio tan- 



fluidità. /o 

SONORO 

«otti sonori vera- 
Beile musiche ma eff ett 

mente indecente. JW . nota (a 

veramente odioso). 




un personaggio tan- 
to caro, con la barba, 1 veramente omel- 
ia barba, la barba...). I - ppETlBlLlTA' 



e pressoché ™Sg2S£ST 
«" ^^^handycap a causa 
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SEI PRONTO PER AFFRONTARE UNO 
DEI PIÙ' COLOSSALI SHOOT'EM-UP 

MAI REALIZZATI? 




LE CARATTERISTICHE: 

5 LIVELLI 

5 GUARDIANI DI 
FINE LIVELLO 

6 TIPI DI ARMI 

24 SPRITE CONTEM- 
PORANEAMENTE 
SU SCHERMO 
1064 SPRITE 
20 KB DI MFX/SFX 
78 KB DI CODICE 
124 KB DI GRAFICA 
44 KB DI SFX CAMP. 

I GIOCO PENSATO E 

REALIZZATO 
ESCLUSIVAMENTE 

PER IL TUO 
COMMODORE 64 



ISTRIBUITO IN ESCLUSIVA DA 

SOFTEL 

via A. Salinas 51/B - 00178 ROMA 
tei. 06/7231811 - fax. 06/7231812 
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le cimici. 

Per disinfestare un t 
ciò dovrete uccidere 
giìo regina ed il ra 

mericano; la cui 
vi verrà in 
all'apposito stru 

sto sullo schermo i 
so a destra. D compii 
sarà però semplice, i 
prima di arrivare ai 
stipiti della popolazioni 
aracnidi dovrete affron 
re le loro pelose difese (No, 
non stavo parlando di 




e c'è al mondo 
una cosa che 
non posso sof- 
frire sono gli in- 
setti, ed in par- 
ticolare i ragni. 
Ora. tramite Arachnopho- 
bia. tutti coloro che condi- 
vidono questa mia repul- 
sione potranno improvvi- 
sarsi disinfestatori profes- 
sionali e cercare di libera- 
re le città dalla velenosa 
piaga di un ragno sud- 
americano, giunto acci- 
dentalmente negli States. 
La trama è relativamente 
semplice. 

Come dicevo prima una 
pericolosa specie di arac- 
nide velenosa si è acciden- 
talmente riprodotta 



in America e prolifera 
ovunque con immaginabi- 
li, disastrose, conseguenze. 
Nei panni di un uomo della 
rinomata Delbert McClin- 
tock disinfestazioni, (che 
come i Ghost Busters non 
aveva mai ricevuto una 
chiamata fino al momento 
della catastrofe) cerchere- 
te di porre fine a questo 
stato di cose. 

Le vostre armi, ed anche 
mie visto il mio odio per i 
ragni, saranno una bombo- 
la contenente il micidiale 
spray Toxi Max (Ogni rife- 
rimento a cose o persone 
realmente esistenti è pura- 
mente casuale. NdAM), e 
tre bombe per 











lo): i ragni soldato. 

Per liberare la contea in- 
vasa non dovrete essere 
però persone qualunque. 
Infatti solo un vero "hom- 
bre con los cocones de fier- 
ro" può riportare a casa la 
pellaccia dopo una giorna- 
ta di duro lavoro come di- 
sinfestatore della McClin- 
tock. 

Per chiedervi se potreste 
essere in grado di ricopri- 
re tale imponente carica 
potete porvi i seguenti in- 
terrogativi che oserei defi- 
nire d'uopo: 

1- Sareste in grado di schi- 
vare una palla da baseball 
con otto zampe o un sacco 
velenosa? 



2: E se non vi 

ricordate dove 
avete già visto 
una schermata 
simile, chi do- 
vete chiama- 
re? 



3: Ragni, ragni, 
ragni. Ragni 
dappertutto. 
Del resto sono » 

così carini... 
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stre giornate lavorative. 
Inizierete con la disinfe- 
stazione di Canaima, pro- 
cedendo poi con città suc- 
cessive. 

Sul monitor apparirà una 
cartina del luogo. A questo 
punto scegliete pure un 
edificio a rischio qualsiasi, 
in cui iniziare a rischiare 
la pelle. 

Quando avrete trovato e 
ucciso il ragno regina e 
quello sudamericano po- 
trete passare alla disinfe- 
stazione di un altra città. 
Non è però detto che lo 
troviate subito: potreste 
dover disinfestare la città 



intera e mettetevi pure il 
cuore in pace perché vi at- 
tendono numerose città. 
Comunque a quanto mi di- 



ce il manuale almeno le pa 
ghe sono buone. 
Se nella vostra lotta contro 
le disgustose bestiole fini- 
te lo spray non siete, come 
in molti giochi, obbligati a 
morire. Sarà sufficiente 
trovare l'in- 
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principale ed uscire. Auto- 
maticamente la bombola di 
Toxi Max verrà ricaricata, 
ma il vostro lavoro all'in- 
terno dell'edificio sarà sta- 
to inutile, poiché il nume- 
ro dei ragni tornerà quello 
che era prima del vos 
arrivo. 

L'equipaggiamento di cui 
sarete dotati nella vostra 
luuunga missione (a disin- 
festare tutti gli States casa 
per casa non vi passa più!) 
farà invidia ai berretti ver- 
di. 

Avrete ai piedi degli stivali 
regolamentari rinforzati, 
in grado di distruggere lo 
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le con un sol colpo. 
Se lo spray scarseggia 
finito dovrete prendere gli 
insetti a stivala 
te. Fate però attenzione, 
lecché il colpo di tacco 
unziona solo con i ragni 
soldato. 

La vostra arma di ordini 
za sarà un fucile spray 
setticida, il quale spara 
getti di Max compresso, 
che è l'insetticida più effi- 
cace ed ecologico che si sia 
mai visto (Secondo il ma- 
nuale è anche biodegrada- 
bile) e fa sfrigolare i ragni 
liquefacendoli. 



4: Ma guarda 
un po' la gent< 
va a spiare 
_ni e a 
guardargli sot- 
ole peto: 
estrema " 

5: Un po' piat- 
to come mobi- 
lio, ma abt 
stanza fun 
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6: Qui è tutto 

pieno di ra- 
gnatele. Ma 
non puliscono 
mai? 
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L'impostazione di 

questo Arachnopho- 

bia ricorda molto 

Ghost Busters In 

ambedue i giochi ci 

si sposta all'interno 

dì una città mediante 

un veicolo e si cambia ^_^ 

scenario a seconda ai partic0 iari in co- 
dove ci si erme. Cisono a ^ rtirvi a saure 
mune. Per I pnmi te mpi poi ex d 

e scendere scale el f™?™ , osse ro appesi a 
agni ches mu^no come se 

de !! e co Jiff SrèSnSe sono belle, Non lo 



S "coJ^JJ»K ,, s ^o'be«B. Non lo 
scherm % d og n grtroppoten 



itempo. 
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ssere pe- 
p di una 

e siete 
le vo- 

lempre 

ragno 
àte una 
i soccor- 
| vi mor- 

- chia- 



7: Un ragno 
guarda roman- 
tico la luna 
brillare alia nel 
cielo, mentre 
pensa alla sua 
ragnetta. 
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Avrete anche l'indimenti- 
cabile bomba contro le ci- 
mici, la quale uccide tutto 
tranne la regina ed il suda- 
mericano, i quali ne vengo- 
no soltanto storditi. 
Se disinfesterete un edifi- 
cio qualsiasi ne avrete una 
in omaggio. Olire la ditta. 
Ed anche l m Alienesco M lan- 
ciafiamme, il quale per 
funzionare necessita di 
serbatoio e cerini e/o ac- 
cendino accendisigari e si- 
mili. Quest'arma è anche 
meglio del Toxy, infatti 
nulla può resistere al suo 
terrificante potere, pro- 
prietari delle case inclusi. 
Prima di mandarvi fuori a 
lavorare voglio farvi alcu- 
ne raccomandazioni di 
prudenza, tralasciando il 
fatto che morto un disinfe- 
statore McClintock se ne 
fa un altro: 

1- Siate prudenti nel pas- 
sare a fianco agli 
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allietarvi 
a la "game 
ce" (sequenza 
Over), che con- 
siste in una 
lermata sta- 
a raffigu- 
nte voi av- 
Ai i nelle ra- 
_ natele con gli 
occhi fuori 
delle orbite e 
la faccia par- 
zialmente de- 
composta. 



Al 






8; Non lascia- 
tevi ingannare. 
Quella non è 
una lento d'in- 
grandimento, 
è solo uno 
scudo contro 
eventuali mor- 



9: Who you 
gonna cali? 



oggetti. Non si sa 
mai dove gli astuti ti- 
petti pelosi possono 
nascondersi per ten- 
dervi un agguato (un 
po' come le rondini. 
insomma.-ndJH). 

2- Se vi cade un ragno 
in testa toglietevelo 
subito prima che vi 
morda. 

3- Non fatevi mordere. 

4- Attenzione alle ra- 
gnatele, le quali vi ral- 
lenteranno. 
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LR FRUIR DELLE CORSE RUTOIIIOBILISTICHE 

Indg Heat e una veloce e scatenata gara di corse automobilistiche nella quale un solo meschina sorpasso eseguito 

intenzionalmente può significare il distacco vincente dagli altri concorrenti. Con il denaro che hai vinto, pianifica il 

tuo attacco per 1 prossimi circuiti. 

Giochi sul sicuro utilizzando i freni migliori, o rischi dotando il motore di maggiore potenza? Installi il turbo o 

aggiungi nuovi elementi alla tua equipe di assistenza ? La decisione spetta a te. Con una combinazione di capacità, 

nervi saldi e qualche sporco gioco farse potrai terminare la gara bagnato da champagne e baciato da splendide 

ragazze! 
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Oh! Ma che bella 
l'Australia!!! E' 
veramente il po- 
sto ideale ove tra- 
scorrere un calmo 
week-end. Punto 
primo: bisogna dire che è co- 
moda da raggiungere, figura- 
tevi, io ci sono giunto in ska- 
teboard da Milano. Punto se- 
condo (consigli 






di disabilità(?), etc. 
Il divertimento non manca, 
anche se ogni tanto ci sono 
quei stramaledetti canguri 
che si trastullano rincorren- 
doci e sbattendoci dentro i lo- 
ro marsupi, ci sono anche de- 
gli strani cani gialli con le 
zampe ingessate che ogni 
tanto tentano il suicidio 
spuntando in mezzo alla stra- 
da dai cespugli (Uhm, forse 



4: Abbiamo 
vinto! Siamo 
forti! Nessuno 
ci può battere! 
Peccato che 
non ce ne fre- 
ghi granché dì 
passare alla 
prossima ga- 
ra. 



per gli acquisti): portarsi sei- 
settecento set di ruote di 
scorta, un coltellino svizzero 
multi-uso e uno uzi a tracol- 
la. Punto terzo: siete pronti 
per il calmo fine settimana. 
Dunque, sono arrivato a de- 
stinazione, ma non mi dilun- 
gherò nel raccontarvi come è 
andato il viaggio perché ho 
già intenzione di scrivere un 
libro e véndere i diritti ad 
una casa cinematografica per 
farne fare una tele-novela... 
Comunque, ora è il momento 
di cercare i miei amici (sapete 
com'è, ci vengo abitualmente 
due volte al mese e mi sono 
fatto qualche amico con cui 



fare delle gare in skate), 
aaahh! eccoli là! Ehi! Pe- 
dro! Como te va? Uelà! 
Ciun Li! Dao tan se? (Co- 
me stai? NdSH) Ve l'avevo 
detto che l'Australia è un 
posto molto frequentato, 
no? E pensare che io, con- 
fronto agii altri, non ci 
vengo molto spesso... 
Passiamo oltre, abitual- 
mente noi poverelli ci ri- 
troviamo nella piazza 
centrale di questo scono- 
sciuto paesino a nord 
dello stato per divertirci 
un paio d'orette con lo 
skate, andando il più ve- 
loce possibile, facendo prove 



Forse sono riuscita a 
faP're il perché 3 a 
'a nascita di questo 
9'oco: risale alla 

seconda querra 

rnondialep a y { -\^S 

tedeschi cercavano 
^ove torture óa %l 
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terghi Ueee! Ueee' 
, Mamma! Mi sono 
sbucciato un ai- 
1 nocchio mentre 
scappavo dalla 
madre di Pedro 
(Frignone! NdTua- 
fre'la). Scherzi a 
Parte, nell'aver visionato 'Si-- =^^ 

WKKS tf&T^er un 
stanza (poco) ro/óré/f .? lca ancne se abl»- 

sjamo a quota sotto zero tt dl OiocaWKtà 
mente, non esiste cn/s ri s 2 nor °. Pratica- 
nmpianto di av r^S temnn e „ ? „, N ! ente s °'° " 
L ™q P ue S S ,a D !d m o P n at r ,OSOavede - 





ho capito perché hanno le 
zampe perennemente inges- 
sate, NdSHsyster), non par- 
liamo poi degli struzzi, una 
volta ho provato a salirci in 
groppa, e, per esserci riuscito 
ci sono riuscito, ma.. .(sì lo 
sappiamo, devi ancora finire 
di curarti le ferite, NdSHsy- 



ster) (Non è vero! 
Vuoi chiamare ferite 
l'essersi rotto una 
gamba, un paio di costole, e 
due o tre(?) braccia??? Nd- 
SH). Comunque, tutto stava 
andando nel verso giusto, 
fin quando non è arrivata la 
mamma di Pedro a rincor- 
rerci, con tanto di mestolo, 
ma noi, più furbi di lei, sia- 
mo andati a stamparci con- 
tro la staccionata... 
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orse non tutti 
lo sanno, ma 
quando la gen- 
te si crogiola 
nel letto e gli si 
chiudono gli oc- 
chi pieni di sonno, i loro 
sogni, fantasie e pensieri, 
buoni o cattivi che siano, 
prendono forma nella 
Dream Zone (La Terra dei 
Sogni). 
Potsworth e i suoi amici 



ne, così ogni notte, dopo 
essersi addormentati si 
riuniscono nel mondo dei 
sogni per dare inizio ad 
una delle loro strabilianti 
avventure. 

Purtroppo come le trame 
dei videogiochi ci vogliono 
insegnare, tutto è pericolo- 
s o , 
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Infatti il domina- I 
tore della Terra 
dei Sogni, Grand 
Dozer, (Gran Mor- 
to di Sonno) ha un 
lieve problema. 
Nonostante i suoi 
ripetuti sforzi non 
riesce ad addor- 
mentarsi, e ciò è 
molto grave perché 
se non dorme il suo 
regno può lettera" 
mente disintegrars 



incresciosa situazio- 
ne c'è una soluzione: 
dare da bere al Grand 
zer, prima che sia troppo 
tardi, la "pozione del Piso- 
lino" che disgraziatamente 
è nelle mani dell'arci nemi- 
co del morto di sonno -il 

Principe de- 
gli Incubi. 
Ed è proprio 
che en- 



ra in azio- 
ne Pot- 
ì w o r t h , 
l'unico che 
incaricato- 
si di recu- 
perare la 
pozione, 
J può a por- 
tarci a dol- 
A ci sogni o 
\ /f£L a una fine 
da incu- 
bo. 



ra veoiamo un pò 
è composta questa furiosa 
banda di scalmanati: Pot- 
sworth e* l'unico personag- 
gio a quattro zampe di tut- 



ìncu- 



to il gruppo. Nonostante 
appartenga alla categoria 
dei canidi nulla gli impedi- 
sce di poter parlare con 
quel suo tono pacato e vo- 
ce da aristocratico Inglese. 
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éìù è quello che tiene 
unita tutta questa 
squadra di esauriti. t 
Keiko è quella che si 
potrebbe definire co- 
me la "capa" di questa 
banda, anche se non è sta- 
ta ufficialmente investita 
di tale carica. Lei ha, pur- 
troppo, la bruttissima abi- 
tudine di buttarsi a capo- 
fitto in tutte le situazioni 
peggiori, con l'aria di di- 
re:"Delle conseguenze mi 
occupo dopo". Il suo mezzo 
di locomozione preferito è 
lo skateboard volante. 
La caratteristica basilare 
di Carter, un altro membro 
della combriccola, è di es- 
sere calmo, freddo, apatico 
ed avere grandissime doti 
diplomatiche. 
Come tutti ben sap- 




volare indossando un 
mantello attaccato al pi- 
giama. Non è mica finita 
qui! C'è anche Murphy che 
è nientepopodimeno che 
un dinosauro di pezza 
che viene sempre tenuto 
in mano da Nick (co- 
me la coperta di Li- 
nus). Vola dentro e 
fuori dalle situazio- 
ni inguaiate come 
un vero e proprio 

eroe dei fumet- 
ti 



Infine Rosie è 
quella bambina 
che si vorrebbe tan- 
to picchiare ma 
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piamo, di solito il 
più calmo è an- 
che il più pazzo, 
infatti questo 

squilibrato 
Carter ama dise- 
gnare, ma non co- 
me un bambino > 
normale, perché I 
lui dipinge 

nell'aria; trasfor- 
mando ogni lavoro 
in un disegno vivo (pazze- 
sco!). 

Nick è il più esaurito di 
tutti, pensate che il suo 
sport preferito è 
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non si può. Le sue caratte- 
ristiche basilari sono una 
bocca di tutto rispet- 
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Wswoth & Co. è la 

trasposizione m di- 
gitale del tamosw- 
iimo cartoon li - 
mato Hanna-Bar- 
bera, che purtrop- 
no non ho mai avu- 
E Sessione di vede- 
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per il C64. *« belli e oruw fa mal ^ e, 
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ta definitiva un 9W*$$ ^ c0 , è propno que- 
tichi e collaudati schem d. gioc o. f rend ePot- 
sta la carattere»» «a » ^ mi dl Q , - 

sworth un jmJgjgS disegnata nei fon- 
co rilassante e a 9™ca ttivant e e 
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go", impegnato nella 
"Super Zona". Il suo 
compito sarà di scala- 
re il "Suspire State 
Builbing" sulla cima 
del quale potrà trovare 
il trasporto per il ca- 
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cocciutaggine parago- 
nabile solo a quella di un 
criceto (Ma sei sicuro che i 
criceti siano cocciuti? 
NdAM). Certamente è im- 
possibile annoiarsi quando 
c'è Rosie nei paraggi. 

I nostri amici dovranno at- 
traversare singo- 
larmente cin- 
que mondi in 
tutto,prima di 
poter riconse- 
gnare la pozio- 
ne. 

II primo livello 
vede Rosie co- 
me protagoni- 
sta scaraventata dentro la 
Zona Cava, ovvero il mega 
deposito dove vengono ac- 
cumulati i materiali per i 
vari sogni. 

Per riuscire a fuggire da 
questo incubo, Rosie deve 
riuscire a liberare dal 
ghiaccio il Signore di Pie- 
tra, il quale la l'ingrazierà 
dandole la chiave per acce- 
dere al livello successivo. 
Per fare ciò dovrà racco- 
gliere i cinque pezzi di un 
radioregistratore (?) e la 
pietra lunare, disseminati 
per la cava. 

Nel secondo livello vedia- 
mo Nick o come lo chiama- 
no i suoi amici "il Gran Fi- 
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stello degli incubi. Di vita- 
le importanza è che Nick si 
ricordi di raccogliere il pa- 
pavero magico, ingredien- 
te essenziale per la pozio- 
ne soporifera. 
Ed eccoci arrivati nel terzo 
mondo "la 

Zona delle 
Caramelle" 
con Pot- 
sworth co- 
me prota- 
gonista. Il 

suo compi- 
era.j*sc to ? Ele- 

mentare 
Watson! Raccogliere sei 
chicchi di cacao per poi 
farne una cioccolata da do- 
nare al Grand Dozer. 
Nel quarto livello il prota- 
gonista è Carter, 
imprigionato nella 
"Zona Arcobaleno" 
dove prima di poter 
uscire dovrà dipin 
gere un'immagin 
assonnata (ma come 
cavolo potrà mai es- 
sere un'immagine 
assonnata? NdNuke). 
Finalmente eccoci 
giunti al quinto ed i/i 
ultimo livello che ve- 
de impegnata Keiko 
nella "Zona Caverna- 
le". La sua missione è 
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di raccogliere cinque frec- 
ce mistiche ed una banco- 
nota da un dollaro. Una 
volta raccolti li dovrà ba- 
rattare al bancone degli in- 
diani in cambio di un or- 
sacchiotto gigante che il 
Gran Morto di Sonno potrà 
cullare (bambinone!). 
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di grazia" a tutti , P»g^d eraz ione il seguen- 
te prendere m sena consia d bbe re n- 

tetrucco sporco ««"JgS^Ju. stupirà; 
dere tranquillamente U ^ m08Ba fuoco 

deali avversari. Usate s *" F ,. • na turalmen- 
? Sto fino alla tnorteldegb atei^ ^ , 

te, a meno che nor '^P^bile di vittori^ 

e godetevi »*« ^S'ultimo momento mi 

Voci di corridoio deli attacco ^ 

informano pero che un , sim ^ bisogna 

ziona probabdmente^P P^ Di sicur0 

variare con la mossalo mi 

.. raS l^-s^acile quasi quasi mi 

•A<* butt0 ^essandro Vancini (FÉ) 
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BROTHERS 

^" (Titus/C64) 

„i ,o»k. "«MS. ,11. p*»» •»- 

BSKSSS — * — 

dello schermo. d d nm0 livello 

2) per arnv^^ e er d one P (im parenta- 
cercate di trovare i w . m 80C iologo? 

to con tale F^ ce ^° Sa in alto allo 
l n dWB) ^'estrema ^t e 

schermo. r^JJ, 9Ìn istra a de- 
sahte su «JgJ^SKl lunghissima 
stra, per ar " V -^ 1 la fine UveUo. 
scala alla <£££$£*.« 



SAMUM 

giapponesume, tra nmja tant dl 

farughe «^^K* & P er ^ D °" 
cappello: questa Caricare questo gio- 
veti semplicemente canea ^ 

co (tutti i giochi che no rese ttaree 

r °e subito menano a bara.,, Q RE 

scrivere: P© «B ÌStà per ripartire. 
17627, 39 con jS^ po ke non spende- 
Grazie a ^f^r mangiare, visto che 
rete più nul la per JJ* Se per caso 
non perderete jJJJ desse fastidio, 

^ffielSStti - Russi (RA) 
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CORRIGE 

Ne l numero 62 di ^?SS^^| 
blicato un trucco pe* «W ri de i 

getti. Tale Wfjjjl, al 6 gli og- 
personaggi ^^^6 mandare via d nu- 
getti da ^1^^ e " ^ acu8iam0 

mero 5 per jn^S è umano) e vi 
per l'inconveniente (err ^ la 

facciamo notare una «»»* annunciava 
^'graziamo Valerio Vitelli^ 
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T^cco assolutamente subdolo fg/US^ a 
S milione (di P^S primo nemico do- 
giocare, e appena vedrete UP u tre ma - 
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V 






«iJttsiCRÓSSBONES 

^V^XT^e dopo aver segnato ,1 mo 

Prendete invece i coman u piceno 

no infinito. Gianni> Renzo e Monica Chioso _ ^ 
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^ " (Tha ,amus , i~ - mega di 

• ■ , trucca perfidi, vi P^S^S^tT^ 

te normalmente u li 

steranno nulla. ^ x 

100 FOR A = TO /»■ ^ CK = CK + X 

ssir-Ig-ssass sassa- - — 

140 PRINT CHR^>; f SmI UN TASTO." 

sii::::-— — — ato 

gSSSSar 

210 SYS 49179 

1030 DATA 2f. If • 16 5 9 6 'o 1 ;Ì33, 251 , i 6 9 
1040 DATA 50 19J 169, . ^ 16 
^ 1050 DATA 135, 133, gA 55/?6 226 

-'.' -X" ^ 1060 DATA 160, 172, ^ 169 , 8 C 

I 1070 DATA 252, 269, 54 , 32i865 

1080 DATA 162, 8, 1W. ^ ig2> 32 

» 
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tentare un tiro disperato ^ 

possa fare. Manuele Mazsoh - Campi p ^ 
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(Incentive / C64) 

Per chi possiede una cartuccia ££%*£%. 
SlpO^Sotessoperorevr., 

25052, 169 
25053, 52 
25054, 234 
25055, 141 

28497, 169 
28498, 52 
28499, 141 

27987, 169 
27988, 52 

27995, 141 

25001, 169 
25002, 52 
25003, 234 

■ * h» p sono state raggruppate 
Sono da insenre tutte, e^ono ^ 

per gruppi **f?^S£e™ sul 52 •/* ,t 
rete che gli scudi si ^fZ est0 valore dopo ^che 
io il gioco ritorneranno j a que ^ ^^ 

HS5 SSK rmegacdute , ma per 
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(C64) 

ma nessuno sapeva che»» ^ o io 
CCHHEEAATT l*££j£e belle coset- 
rSÌ^SSf e canute. ** 
tempre Più dangerous! 
Fabrizio Urbini - - W. yero che scn vi 

nd WB: l^^Sl^afia è incomprensi- 
male e che la tua cai g ^ 

b Ue. Circa le «Jrtina bisogna far pra- 
1} Per d nome u, cope ^ ^^ At . 

re le alte sfere neua ^ nite ... 

tualmente sono un pò ™ errori dei pro- 

2) I trucchi dindono si ^ 10 m. 

grammaton sia da loro P intenzl0 nal>, 
fn particolare i cheat^on ach . neUa 

mentre i trucchi sfruttati entra mbi 

del programma. Avete, q 

torto e ragione. 64 non s0 nulla 

3 , Sul nuovo megadme P^. divers , 

che non sia P a ""^ aiutarti. 
ZZAP! fa, qumdi non posso 
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A ^^ ™~ (Incentive / C64) ^ bene ululerà per 



> * 



spedita cosi e *■«- - ri fa e ra arutu- -•- ■ ntl , v »u 

è sul fondo e correte ™*»° . mettete 1 piedi, siete * ^ antl , LIM &JV rite la porto 

auarto piano, LI* 1 ^\ UFT terz0 piano, Li* i RAVINE, TUNX^ u apparS a, ma at- 






$ró<E. TUNNEL^ ^^ M ta TUWJBUT™,,,» 3 „ "*£££l e prendete 

re e sarete non f" f^e^dietro fino a^j, ^ ^ avanti piane ^ e pesterete 
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salissi------ , 

42757,173. 17 * De r vite infinite. 

H-VIW ^^fySS'per tempo infimto. 
FLIMBO'S QUES1 . w» ^ te 

SS Ef^JKSSSZgss f S33S& «• « — RUN per av - 
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(Imageworks / C64) 

tutta la loro P*™* garan zia). La 
Brutal Deluxe e P au na g cta; giate 

regola d oro_ IWJJJJ penatevi an- 
cattivi più che potete ^ gtrana 

cora più che P^^te la copp a 
eccezione: P* r * ** ° ur riorroen . 

n0 n convenga P?*f£^a «imo e il se- 
te *P^SHdU JJJ perché? 
condo mcontjo del i detto: saranno 
Vi chiederete. «*!* più agguern- 
inspiegabumente molto P ^ 

ti. Meglio qumj fere ju d a 

cacate*» 



(Starbyte/C64) 
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,. ft.,,^ all'ennesimo puzzle 
Siamo di fro jr j". 1 ad elimma- 

game orientaleggiante a cQme 

'ione di coppie dipedin | . ■ -,.- *- 

og ni rompicapo che « ^ che e ■ . y >t .* 

senta decine e deane dQver | 

sicuramente arduo pa . | ^. . 

superare ogni vota. Non p 9e 

Sello ««Sb.* 

ssswsgssavi 
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^^ B ■'^^^ (C64) . at0 a una vostra espe- 
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Gli screenshots hanno come unico scopo quello di illustrare il gioco e non la 
grafica, la quale varia sensibilmente sui vari formati. 





inceramente non so 
se la cosa vi interes- 
si molto, ma vorrei 
narrarvi alcune con- 
siderazioni persona- 
li riguardo uno dei 
traguardi che ognuno di noi 
anela raggiungere lungo la 
sua vita: la patente. Pratica- 
mente la possibilità di guida- 
re un'automobile è il primo 
aspetto positivo della maggio- 
re età, ed ora che dispongo di 
una comoda Fiat UNO non 
tornerei certamente indietro, 
a prendere pioggia e vento 
con bici o motorino, con le 
candele 



che si ba- 
gnano o la 
gomma che 
si fora o, 
nel caso 
della bici, 
con la cate- 
na che salta 
giù dall'ap- 
posita ruota 
dentata 
quando, in 
primavera, 
inizia improv- 
visamente a 
diluviare. E 
una cosa 




che oggi mi 
sembra scon- 
tata, è quella 
di poter viag- 
giare a velo- 
cità anche 
piuttosto ele- 
vate in auto- 
strada e non 
mi capita 
mai di pen- 
sare che 
l'uomo, per 
raggiungere 



questo 
traguardo, è dovuto passare 
attraverso prototipi e modelli 
di macchine antiquate, un po' 
come è accaduto ai videogio- 
chi con Space Invaders e com- 
puters come lo ZX80. In par- 
ticolare, la storia dell'auto- 
mobilismo vanta competizio- 
ni oggi soppresse destinate 
ad entrare nella leggenda, e 
tanto per concludere il pane- 
girico e ricollegarci al gioco in 
questione, tra queste compe- 
tizioni è sicuramente da an- 
noverare la Mille Miglia, na- 



1: Il vento nei 
capelli, che 
splensensazio- 



ne. 



2: Seicento 
Km dopo: Il 
vento ancora 
nei capelli, che 
raffreddore. 



3: Informazioni 
turìstiche e 
non sulla tap- 
pa. 
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Dimenticate puftut 
to quello che v ha 
detto il mio colle- 
ga perché proprio 
9 non sono d'accor- 
do con lui. Ettett' 
vamente tutto \ 
nioco è molto facile. 

Sa non cade nella ba- T^Te, , ve- 
nalità. Devo dire che come w» 

1 io tecnico, ffljB^&M» fi 



\SriAM 



re tutti gl> fiLSaS E come se nontar 



°e tutti gli eroi dei nonno se ba 

anto lo tacevano sosoirare^t ^ t e 
stasse la giocab ita e a hto . a gl0ca r- 
sono davvero entusiasta e u ider0 u p ot- 

ri ancora per un bel Pezzato zjafe tt 

timo gioco di corse wni . m0 | ta mano 

se siete dei novellini e n° n av * l oi pensateci, 
con questo genere .di fllocnu e p^w te 

ootete provocare danni anci e princl pa- 

ffdiUo comunque ce ha t lo spr ns P 

le è nient'altro che un spn« ^ W 1» 




marzo 1927 e soppressa nel 
dopoguerra a causa di un tra- 
gico incidente che ha coinvol- 
to numerosi spettatori appol- 
laiati presso una curva. In 
pratica le auto in gara dove- 
vano percorrere il tragitto 
Brescia-Roma e ritorno, per 
una distanza totale di 1600 
Km, equivalenti più o meno a 
1000 miglia. Purtroppo, noi 
non potremo più partecipare 
personalmente e l'unica cosa 
che ci rimane da fare è accon- 



4: Guai. Un 
guasto ci co- 
strìnge a una 
grave perdita 
di tempo. 



5: Uno dei radi 
concorrenti 
avversari: 
"Heilà, come 
va?" 

6: Tutto il per- 
corso della 
Mille Miglia in 
un solo sguar- 
do, suggesti- 
vo, no? 



^ono davvero spia- 
cente perii team 
della Sirnulmondo 
ma proprio non ci 
"amo. Accidente 

! mi chiedo to, come 
mai in un gioco po- 

s^ Sbassa? 

che la macchina e co»»" esattamente dove 

Tanto per capirci, sono arrivato sen P.^. 

alla quarta W ™°H meccani» m« ha 
vè?sari, **^J2ff!Sn» sorpassato 
costretto ad una sosta, £ sXmm n „a?y 
a dozzinate (ma dove «w , ne rnici 

| a questo punto" h< IKere v sonQ t 
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80% 



tentarsi di questa provviden- 
ziale simulazione della Si- 
mulmondo. All'inizo del gioco, 
il giocatore può decidere qua- 
le mitico pilota vuole imper- 
sonare (anche Nuvolari in 
persona) e chi prendere al 
suo fianco, scegliere la mac- 
china su cui gareggiare in 
mezzo a quelle disponibili 
(per ognuna di esse c'è una 
scheda relativa alle sue speci- 
fiche tecniche). 



tate e la riparazione dei 
guasti può portare via 
parecchio tempo. Giunti 
al termine di ogni tappa, 
sarà visualizzata una 



CAI Li-I II I I I II.' l.l 1 UgUl II 

sarà visualizzata una 
cartina dell'Italia che 



PRESENTAZIONE 

un - — , ? on ? SSMS» 

con tante opzioni e la P corse 

tusalemmici caricamenti. 

grafica 78% 

munaoe m» 14 » IT'" LEG 0. MoW> MI- 

SONORO 8 ° % 

natamente buono 



cartina dell'Italia che in- I ^TlttlLlTA' 

dica la vostra posizione e 1 /^PPE*'** 

le condizioni climatiche, .__« ^-a ne> s 

nonché la lunghezza del 
percorso che vi separa 
dalla prossima tappa. 
Buon Viaggio. 



90% 

~-* no sono tanti, ma, 

Miglia!! 

1 




LONGEVITÀ' 



pioppo *R5S2SSSr 

ad ogni partita. 

81% 



GLOBALE 



n tipico esempio-i gioco é-g-J. 

a dividere » V^ffaSà di «onde) non 
si caso lepnteeo J ac •« , pro - 

DOVEVANO!! i— ■ 



Molto utile è anche Fopzione 
che ci permette di portarci 
dietro alcuni pezzi di ricam- 
bio perché le condizioni del 
terreno (e le macchine stesse 
che non avevano certo l'affi- 
dabilità di oggi) possono esse- 
re fonte di spiacevoli guasti e 
dover abbandonare la corsa 
perché non si ha il ricambio 
adatto può essere mortifican- 
te. A proposito, non pensiate 
che le strade fossero come 
quelle odierne: le strade di al- 
lora erano per lo più acciden- 



7: Una delle 
tantissime 
(cinque se 
non sbaglio) 
auto tra cui 
scegliere. 

8: La grafica 
è uno degli 
aspetti ìiù cu- 
rati del gioco, 
e si vede. 

9: Schermata 
di caricamen- 
to di tutto ri- 
spetto. 
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/joystick a noto mici 
con microswitch, 
dal design rivoluzio- 
nario, grazie alla 
loro praticità e alla 
loro impugnatura, 
ti permetteran- 
no una rispo 
sta immedia- 
ta e veloce 
ad ogni 
tuo movi- 
mento. 

SPEEDKING 
SPEEDKINC 

AUTOFUOCO 

NAVIGATOR 

AUTOFUOCO 




NAVIGATOR AUTOFUOCO 



SPEEDKING 

SPEEDKING AUTOFUOCO 



Konix is a trading nome of Betterneat Limited 







inalmente è alle porte 

Fla data tanto attesa da 
milioni di persone. Il 
12 Aprile 1992 si terrà 
nelle vicinanze di Pa- 
rigi (esattamente 30 
Km a est della città, 
Marne-la-Valée) l'inaugurazione, o 
meglio la grande festa inaugurale 
di Euro-Disney: il primo grande 
parco europeo interamente dedica- 
to al fantastico mondo Disney. 
Tutti voi avrete certamente senti- 
to parlare dei parchi già esistenti 
in America e Giappone: Disney- 
land (California), Walt Disney 
World (Florida) e Tokyo Disney- 
land (Giappone) rappresentano il 
massimo grado del divertimento 
familiare nel mondo e il nuovo Eu- 
ro-Disney non sarà certo da meno. 
Le attrazioni sparse per i 1943 et- 
tari di terreno (equivalenti a un 
quinto dell'estensione di Parigi) 



avranno di che tenere impegnati i 
visitatori per giorni. Le cinque zo- 
ne in cui è diviso il parco riprendo- 
no ognuna un tema diverso e lega- 
to a un diverso aspetto dell'univer- 
so Disney: Main Street U.S. A., 
Fantasyland, Frontierland, Ad- 
ventureland e Discoveryland 
saranno le terre da "esplora- 
re" e in cui vivere diverten- 
dosi. 

Proprio per questo Euro-Di- 
sney è attrezzato in maniera 
inappuntabile per il soggiorno 
degli ospiti. 

Ben sei alberghi, per un totale 
di cinquemiladuecento came- 
re, sono stati costruiti all'inter- 
no del parco e il campeggio in- 
titolato al mitico David 
Crockett può già ospitare ben 
414 roulottes e 181 piazzole per 
gli affezionati della vita all'aria 
aperta. 



Per descrivere tutte le attrazioni e 
i divertimenti presenti non baste- 
rebbe l'intera rivista, ma non pos- 
siamo certo lasciarvi senza nean- 
che un'accenno al "Festival Di- 
sney" o al "Castello della Bella Ad- 
dormentata". 

Il Festival Disney è un centro di- 
vertimenti che si adagia su ben 
18.000 metri quadri di terreno e in 
cui potrete trovare un modo tutto 
americano di fare "shopping". Nei 
sei negozi che lo corredano sarà 
possibile trovare di tutto, dalle 
footbag alle tavole da surf. 
Chi dovesse aver voglia di mangia- 
re del pesce, non dovrà far altro 
che recarsi alla Key West Seafood, 
dove sarà possibile mangiare cro- 
stacei preparati esattamente come 
si fa in Florida. Per chi, invece, do- 
vesse preferire la carne c'è la 
"Steakhouse", dove si prepara la 
miglior bistecca con l'osso di tutta 
l'Europa. 

Al Tramonto ci si dovrebbe sparti- 
re in tre per avere la possibilità 
sia di seguire la cena spettacolo 
del Buffalo Bill Wild West Show, 
sia di andare a divertirsi al saloon 
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la loro posizione centrale nel par- 
co, un punto di riferimento costan- 
te per i visitatori. Ovviamente, 
però, il castello Disney non può es- 
sere un semplice punto di riferi- 
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"Bluegrass", sia di scatenarsi 
nello "Hurricane", la discoteca. 
Concludo come promesso pun- 
tando l'attenzione sul magni- 
fico "Castello della Bel- 
la Addormentata". 
Il castello è una tra- 
dizione nei parchi 
Disney. Oltre a svol- 
gere la funzione che i 
tutti si aspettano 
da un castello (star 
li a castelleggiare), 
i castelli nei par- 
chi a tema Di- 
sney hanno 
lo scopo di 
fornire, 
data 



/ 



•\> 



A4* 



. 1 



* ■. 



mento perimetrale. Dall'estremità 
delle sue guglie (45 metri d'altez- 
za) al drago che sonnecchia nel 
torrione, tutto deve essere per- 
vaso da un senso fiabesco e 
l nulla è lasciato al caso. Basti 
guardare gli alberi a forma di 
cubo che adornano il giardi- 
no o gli splendidi e irreali 
colori delle sue pareti. 
Nel futuro immediato di 
Euro-Disney c'è il comple- 
tamento del progetto (tutto 
ciò che vi abbiamo descrit- 
to finora non è che una 
parte di ciò che formerà il 
parco completo) e il miglio- 
ramento delle 
strutture al- 
berghiere. 
Chissà che 
non si riesca 
a riparlarne 
dopo una 
visita di- 
retta al- 
le strut- 
ture... 
JH 
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Circe un «esefs^^^Z. 
do informatico s, nvo, ^ e J% irus . E questo 

e e caterve d» dati... 





'così, noi, la psichedelica redazione di 
iBovaByte, non potevamo certo rimanere 
insensibili ad un problema di così vasta en- 
tità, ed abbiamo deciso di dedicare queste 
nostre tre pagine mensili ai Virus, alla loro 
storia, alla loro proliferazione, ai metodi di 
profilassi ed, infine, ad una panoramica dei 
virus più cattivi in circolazione. Natural- 
mente dovete prestare la massima attenzio- 
ne a quanto è ivi riportato, perché prendere 
un virus non è affatto difficile, basta una 
volta soltanto... 





IL VIRUS: COS'e E 
COME FUNZIONA 



traili 



inarne la struttura genetica. Il virus attacca 
ille di memoria della RAM del vostro com- 
e li si rior 



wxmmftmm ufriiiiMiEi 



drete i chip saltare per aria uno 

1 pò l'altro, e questa è una sotti 

1 delle conseguenze che possono 

rificarsi quando un computer è pi 

da di un contagio. Ovviamente, il ; 

rus non si limita ad infestare la memoria di 

-_ J_ *4t ili k * «ri ■ 



nei joystick, nel cavetto del video, dietro la car 
ta della stampante, ecc ecc. Insomma, in tutti 
posti più impensati. 
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BOVABYTE 
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strumento strettamente personale, per cu. 
: tranquillo, pensando che il proprio comp 
; venendo a contatto con altri agenti esterni 
sa nemmeno lontanamente essere esposto al 
tagio di un virus. GRAVE ERRORE! Infatti, è no- 
e risaputo che il fratellino minore dell'utente, per 
n dire l'utente stesso, invita più che saltuaria- 




PERCHE' AVVIENE IL 
P CONTAGIO? 




;e gli amici a casa propria a giocare. Il che è 
vera manna per il virus. Intatti, quest'ultimo 
come veicolo transitorio del contagio l'uomo 
andò la tastiera di un computer infetto, le mani 
ono a contatto del virus, e quando un essere 
.iano (che non mostra mai segni del contagi" ° 
indi può essere classificato come portatore s; 
ito" tocca la tastiera di un computer sano (o 
/stick, o i dischetti, o il cavo del video) ecco 
le anche questo riceve il virus nelle sue memorie. 
:r tanto, quando il vostro vicino di casa vuole gio 
ire col vostro computer, fategli sempre indossar 
h guanti sterilizzati, è meglio. 



I computer si dividono in due grandi famiglie: 1 
quelli con la ventola di raffreddamento e 2) quelli 
che non ce l'hanno. I primi sono certamente più 




PRIMI SINTOMI 1 





esposti agli effetti deleteri del virus. Infatti 
quest'ultimo agisce in modo da fermare la ventola, 
la temperatura del computer cresce, e poi sembra 
che abbia la febbre. Se possedete un IBM con 
ventola, mettetegli un bel termometro tra il drive 
ed il monitor Se si spacca, c'è il virus. I computer 
senza ventola, invece, mostrano segni parecchio 
più evidenti: il vecchio 64 diventa pallido, il C16 
addirittura bianco, l'Amiga 500 inizia a muovere il 
mouse in maniera inconsulta, come se fosse dota- 
to di coscienza propria. Quando il contagio è arri- 
vato a livelli preoccupanti, attorno al computer si 
materializzeranno fenomeni occulti come i polter- 
geist, il drive comincerà a sputare i dischetti che 
gli infilate dentro, i joystick si muoveranno da soli, 
i tasti salteranno fuori (con tanto di molla) dall'al- 
loggiamento per loro previsto nella tastiera, ed a 
seconda dei virus si otterranno effetti diversi, con- 
templati dal box "effetti differenziati". Attenzione, 
quando uno di questi si verifica, è ormai troppo 
tardi, dovete sbattere il vostro sistema nella pattu- 
miera. 









(La rivista per chi di computers non capisce niente) 




BOVABYTE 



Prima che questo avvenga, però, i virus provo- 
cano danni più o meno gravi all'utente, e a se- 
conda di questi i virus si dividono in due grandi 
famiglie: 

- i Virus FACETI: si divertono come pazzi a far 
sparire le lettere visualizzate dallo schermo, a far 



>ome si può fare, dunque, per proteggersi dai virus? Un 
'sistema sicuro è quello di spruzzare l'insetticida sui pro- 
pri floppy disk, una bella spruzzata di Flit e vedrete che tutto 



ME TODl DI PROFILASSI 
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volare farfalline digitali sui video, a bloccare il 
computer in mezzo ad una partita a Strip Poker. 

■ I Virus TRISTI: più che loro ad essere tristi, 
sono gli utenti dopo la loro azione devastatrice. I 
virus appartenenti a questa categoria, infatti, sono 
soliti riformattare i dischetti o, peggio, l'hard disk 
da 120 megabyte che avevate appena riempito a 
metà, vi fondono qualche chip di secondaria im- 
portanza e rendono drammaticamente inutili gior- 
nate e giornate dì lavoro alla tastiera. 



ndrà apposto. Naturalmente, dovete anche seguire deter- 
minate norme d'igiene, tipo infilare i dischetti nel drive con 
tanto di custodia, e tenere sempre la tastiera del computer 
protetta dall'apposito copritastiera in plastica trasparente e 
morbida. Comunque, se per caso doveste essere incappati 
in qualche virus, non temete. Esiste un metodo universale 
che allontana dal vostro computer, e dalla vostra biblioteca 
software, qualsiasi agente patogeno esterno. Per i VIRUS 
TRISTI, sarà sufficiente collegare all'entrata del joystick un 
walkman o un lettore di CD, e poi inalare nel computer una 
canzone qualsiasi di Jovanotti. Nessun virus triste può resi- 
stergli. La stessa cosa dovete farla coi VIRUS FACETI, ma al 
posto di Jovanotti, dovrete usare una canzone di Masini. 
L'effetto è immediato, ma evitate di ascoltare i lamenti stra- 
zianti del virus mentre viene debellato, potreste provare dei 
sensi di colpa... 
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vviamente, non tutti i virus pro- 
vocano gli stessi effetti disastro- 
si. Noi ne abbiamo riportato qualcu- 
no trai più diffusi: 

Virus KEYSMAP: quando giunge 
al culmine della sua potenza deva- 
stante, cancella totalmente i caratte- 
ri dai tasti del vostro computer: la 
tastiera continuerà sì a funzionare, 
ma voglio vedervi a individuare un 
tasto particolare in mezzo a cento 
altri tutti bianchi. 

Virus SBATTGMON: Funziona 
solo se il monitor è un po' più in al- 
to rispetto al computer Quando en- 



tra in azione, fa cadere rovinosa- 
mente il monitor sulla tastiera del 
computer, decimandola. Lo potete 
comunque individuare in tempo. Se 
infatti porgete orecchio al cavetto 
del monitor, dovreste sentire il tipi- 
co pigolio dei virus dire "Oh, issa! 
Oh, issa! Oh, issa!". Staccate im- 
mediatamente computer e monitor 
e procedete come indicato nei me- 
todi di profilassi. 

Virus PASTORE V54.37642- 
3875432765485237654826 
54564: differisce dalle precedenti 
versioni per un numero decimale 
decisamente più lungo. Il suo effet- 



to è quello di visualizzare in alto a 
sinistra un uomo ed una donna 
completamente nudi mentre fanno 
cose che non stiamo qui a descrive- 
re per non sconfinare dall'argomen- 
to della rivista (Zzap! E' Zzap!). Si 
propaga da un computer all'altro 
senza tenere presente marche diver- 
se e compatibilità. Può darsi che 
non vi dispiaccia averlo in memoria, 
ma vi assicuro che un filmetto in un 
angolo dello schermo distrae molto, 
sia che stiate scrivendo una ricerca 
per la scuola, sia che giochiate a 
Catalypse. 




a 



(La rivista per chi di computer* non capisce niente) 
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Budget 



1 



ricomincerei questa 
mia ennesima recen- 
sione con qualcosa 
che a voi potrà non in- 
teressare granché, ma 
che mi riempie di 

gioia; yeppie, hurrà mi è arri- 
vato il congedo... Di 
conseguenza per me 
niente naia- 
Bando alle ciance e ve- 
diamo un pò* com'è que- 
sto budget 

Iniziamo a dire che il 
manuale riporta alcune 
delle più elementari re- 
gole del gioco, molto gra- 
dite ma altrettanto inuti- 
li, di cui voglio fieramen- 
te rendervi partecipi. 
Per la maggior parte del 
tempo, ogni giocatore muove 
la palla con le gambe, drib- 
blando con la palla al piede 
(come un galeotto. -ndNuke), 
passandola ai compa- 



*■ i 



» 



gni o tirandola in porta. E 
questa è solo una delle innu- 
merevoli "ciofecate" che il 
manuale riporta, le altre ve le 
voglio risparmiare per pietà. 
Ma per chi ci hanno preso? 
Per degli incompetenti? D re- 
golamento del 





i 



p 




calcio lo conosco anche io che 
non seguo questo sport, e ol- 
tretutto vorrei proprio cono- 
scere Tunica persona al mon- 
do che comprereb- 
be un gioco di cal- 
cio senza conoscer- 
ne il regolamento. 
Per concludere vi 
lascio con un inte- 
ressante quesito 
che si rifa alla fra- 
se precedente- 



C'è un po' di movi- 
mento in aria mentre 
la nostra nazionale 
perde contro gli Stati 
Uniti d'America, 



Parare i rigori 
è sempre stato 
difficile, ma da 
questa pro- 
spettiva... 
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mente citata: " come fa 
una persona a sapere co- 
sa vuol dire dribblare se 
non ha mai sentito parla- 
re di calcio?". 



"Manto erboso 
con cinque 
giocatori so- 
pra." Non è fa- 
cile fare le di- 
dascalie di fo- 
to tutte uguali. 




Non sono un grande 
appassionato di cai 

ciò e questo torse 
potrà influenzare 

leggermente il mio 
Giudizio. Giocare 

nostra nazione no imi se™» siate dei ve , e 
per acquistarto. a meno c je n aggiungere 
propri appas lionati e voy a v0 . 
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GOLDEN AXE 



Ricordate che qualche numero fa 
scrissi in una recensione che Stri- 
der era il gioco uscito più volte su 
compilation? Bene, mi sbagliavo perché 
il gioco più "raccolto" della storia è sicu- 
ramente Golden Axe che con quest'ulti- 
ma sua apparizione su raccolta si aggiu- 
dica il vertice della classifica ed il bollino 
"Compilation top one". 
La storia è relativamente idiota e scon- 
tata: Un certo Death Addler, possessore 
della rinomata Ascia D'oro, in un mo- 
mento di "ingrifamento" totale è sceso 
nel villaggio sottostante la sua abitazio- 



X 



Pause 



9 




ne estiva ed ha rapito il Re e la bellissi- 
ma figlia portandoli nella sua residenza 
invernale e legandoli come salami per 
poi appenderli ad una corda a testa in 



giù. 

Ed è proprio 
qui che en- 
tra in scena 
il valoroso 
Axe Battler, 
che fiancheg- 
giato da due 
suoi grandis- 
simi amici, 
tali Giulius 
Thunderhead 
e Tyris Flare 
(Come al solito 

la ragazza l'ho lasciata per ultima per- 
ché io sono un vero gentiluomo... Nd- 
Nuke.), dovrà cercare di liberare i due 

prigionieri. 

Golden Axe sostanzialmente 
è un Beat*em-up multilivello 
a scorrimento orizzontale, 
nel quale bisogna affettare 
ogni malvagissimo essere 
che si pari davanti alla vo- 
stra spada. 

La grafica è molto curata 
sino nei particolari, i fon- 
dali e i nemici sono dise- 
gnati un maniera impecca- 
bile. D sonoro "Goldenexe- 
sco" è discretamente rea- 
lizzato, mentre le musiche 
sono di buona fattura. 
La giocabilità è l'unico 
neo di questo programma, 
i nemici sono troppo facili 
o impossibili da eliminare 
e oltretutto compaiono solo uno per volta 
sullo schermo. 



GLOBALE 84% 



pause 



Nelle foreste si 
possono fare 
dei brutti in- 
contri... 



Che ne dite? 
Bella come 
schermata di 
selezione. 
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SHADOW 
WARRIOR 



Nelle metropoli americane il crimine sta di- 
lagando a macchia d'olio. Una setta se- 
greta di Ninja tramite violenze e soprusi 
sta cercando di diventare la dominatrice delle 
città. 

Inutile dire che agli onesti cittadini tutto ciò non 

piace, così viene 
^m convocato un 
guerriero esper- 
to di arti mar- 
ziali e di tecni- 
che di ninjitzu 
per far piazza 
pulita di questi 
criminali. 
Lo schema di 
gioco ricalca 
essenzialmen- 
te quello dei 




più famosi artimarziaTem-up, vedendo come im- 
pavido protagonista un maestro di Ninjitzu tra- 
piantato in America che dovrà infliggere il mag- 
gior danno possibile a 
tutti quegli scal- 
manati di teppisti 
che tenteranno 
continuamente di 
fargli la pelle. Lo 
scrolling è orizzon- 
tale e si dovranno 
percorrere un certo 
numero di livelli 
d'ambientazione cit- 
tadina e non. 
Graficamente Sha- 
dow Warrior non è 
nulla di eccezionale, 

così come non sono per niente originali le musi- 
che e gli effetti sonori. La giocabilità è buona an- 
che se in alcuni casi il gioco tende ad essere ripe- 
titivo ed annoiante. 



GLOBALE 71% 



Che cosa vor- 
ranno mai 
questi due 
energumeni 
dalla mia esi- 
stenza? 




Aridaje, me la 
ricordavo più 
tranquilla que- 
sta cittadina 



TOTAL RECALI. 



^"^k uaid, un integerrimo la- 
B.^Bvoratore terrestre da 
^LJr sempre desideroso di farsi 
una vacanza su Marte e da sem- 
pre ostacolato dalla bellissima 
moglie, è il protagonista di que- 
sta avventura. 

Un giorno, dopo essersi rivolto 
alla Rekall per farsi impiantare 
un ricor- 




do di vacanza 
su Marte, 
Quaid scopre 
di essere stato 
un agente se- 
greto sul pianeta rosso. 
Da qui iniziano le complicazioni 
che vedono Quaid intento a farsi 
tornare la memoria e una multi- 
nazionale marziana intenta a fa- 
gliela passare uccidendolo. 
Dopo una serie di rocambolesche 
azioni e spargimenti di ettolitri 
di sangue il nostro eroe riesce fi- 
nalmente a ricordare tutto, pur- 
troppo i suoi ricordi non sono 
quelli che noi tutti vorremmo 
avere. Cosi Swarzy, che interpre- 
ta Quaid nel film, blasta tutto 
ammazza tutti e vive per sempre 
felice e contento (su Marte). 
Total Recali è un platform game 
multilivello, che vede impegnato 
Swarzy a saltare di piattaforma 
in piattaforma, collezionare og- 









ison 



zaz ii" 1 
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getti ed eliminare nemici. Sebbe- 
ne la grafica sia carina e la mu- 
sica nei titoli stupenda, questo 
gioco è stato rovinato da un erra- 
to bilanciamento del livello di 
difficoltà, che lo rende troppo dif- 
ficile e frustrante da giocare. 

GLOBALE 75% 



Non lo ricono- 
scete? E' tale 
e quale 
Swarzy. 



Sempre il no- 
stro Quaid im- 
pegnato nel 
primo livello. 
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IVAN "IRONMAN" STEWART'S 
SUPER OFF ROAD 




Chi di voi non conosce il celeberrimo 
Ivan "Ironman" Stewart alzi pure 
la mano.Ok! OkL. Abbassate pure 
quelle mani perché devo farvi una confes- 
sione, non lo conosco nemmeno io! 
Eppure il gioco ricalca le gesta di questo 
fantomatico personaggio, il cui unico sco- 
po nella vita, a quanto pare, è di farsi 
sballottare a destra e sinistra guidando 
un fuoristrada. 

Sostanzialmente Ivan Off Road è un gioco 
di guida (bravo! Come ai fatto a capirlo? 
Ndlvan), conversione dell'omonimo Coin- 
op. 

Le visuale è posta dall'alto con la pista 
che occupa interamente lo schermo in 
tutta la sua lunghezza e vastità. 
L'importante è arrivare primi (non era 
partecipare?) o al massimo secondi per 
poter racimolare un discreto gruzzoletto 
di denaro e successivamente spenderlo in 
caramel... Ehm!... ricambi. 
Grafica pulita e funzionale, 



sonoro "sonoroso" e giocabilità "giocabili- 
tosa" sono le caratteristiche principali di 
Off Road, le quali lo innalzano un gradino 
sopra la media dei giochi di guida. 



GLOBALE 90% 




1: Se contìnuo 
di questo pas- 
so non avrò 
una lunga car- 
riera come pi- 
lota: sono ulti- 
mo. 

2: E infatti non 
mi sono quali- 
ficato. 




secondo 
è 

il mi 



__ ^^^^— 3 ; " secoi 

Senza dubbio una 
buona raccolta, se 

solo non fosse che 

questi program 

li si può trovare 

benissimo anche 

in altre compaton >\flk W 

infatti sono tutti en N ^ ^ f I 

Era « ™" M T,M « &<> » ? Nd " I 
»a„n, sono rapa» an*»» 1 ™ immlM „- | 

"'"SS-»"- 
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JOY! 











JOY E L' AMICO CHE TI GUIDERÀ 

NELLA $TRABELIANTE CATENA DI NEGOZI 

DISTRIBUTORI DI VIDEOGIOCHI ORIGINALI 

PER TUTTI I COMPUTER 

VENDITA HARDWARE: COMPATIBILI IBM, COMMODORE 64, AMIGA 




Potrai tiuvare i negozi del GRUPPO VIDEOGFOCANDO a Roma: 

Vie delle Provincie, 19 - Via Casal de' Pazzi, 113 - Cirene Ostiense, 188 - Via R. Zampieri, 50 




DOMARK 



disco L. 39.900 




HYDRA 



In un improbabile futuro, dominato da malan- 
drini e mandarini , dove le popolazioni vivono 
in uno stato d'assedio malavitoso, c'è solo una 
persona che può salvare il mondo intero. Purtrop- 
po questa è un altra storia, perché quello che do- 
vrete fare in questo gioco è il fattorino. 
Siccome non siete neanche tanto simpatico ai supe- 
riori, tutte le missioni suicide vi vengono affidate 
con la speranza che prima o poi qualcuno o qualco- 
sa vi tolga di mezzo. Così sarete impegnati a tra- 
sportare da una parte all'altra del mondo pacchi 
contenenti (Colom- 
bo... ah! Ah! Do- 
po ogni battuta 
del genere perdo 
10 anni di vita 
ndNuke.) ceppi 
di virus mortali 
e altre carissi- 
me cosucce 
tanto dannose 
alla vostra sa- 







Iute. 

Il gioco ricorda 
molto Road Bla- 
ster, dove al po- 
sto della mac- 
china avete una 
specie di aborto 
tecnologico (è un 
vero miracolo 
che funzioni an- 
cora) e al posto 
della strada un 
fiume, mare, 
oceano o quello 
che vi pare purché 
sia liquido. 

La visuale è in 3D, per giungere a destinazione bi- 
sogna eliminare tutto e tutti, prendere taniche di 
benzina (altrimenti si rimane a secco), cimentarsi 
in ignobili schermi bonus e entrare nel rinomato 
"Ziggy's Weapon Shoppe" (testuale) per comprare 
un po' d'armi, sempre utili nelle battaglie; (Non mi 
dire! NdAM) per poi arrivare a destinazione, farsi 
pagare e rincominciare tutto da capo. Facile no!? 

GLOBALE 68% 




S.T.U.N. RUNNER 



I 



n un impalpabile futuro dominato da le- 
stofanti, fanti di picche e dorme di cuori, 
dopo il crollo del comunismo e l'elimina- 




zione di tutte le frontiere d'Europa, un nuovo 
sport ultraviolento viene creato per dare alla 
gente qualcosa con cui sfogarsi emotivamen- 
te. 

Questa nuova disciplina consiste nel guidare 
a folli velocità una sottospecie di astronave in 
una serie di 24 tunnel, cercando possibilmen- 
te di arrivare vivi al traguardo. 
Come in una gara di bob, si devono seguire le 
traettorie ottimali evitando in tal modo di 
perdere velocità. 

Ogni tanto si possono incontrare cose del cali- 
bro di Treni(?), Biciclette Mag (??), Droni do- 
tati di armatura (???) e oggetti volanti (?!?!), i 
quali hanno l'unico scopo di farvi perdere 
tempo e pazienza. 

Riassumendo: STUN RUNNER è uno di quei 
giochi che ognuno di noi verrebbe regalare. 
Si... Al proprio peggior nemico! 



GLOBALE 42 



SftFELV T8 



Questa volta vi 
è andata bene, 
dovrete sola- 
mente traspor- 
tare Il ceppo di 
un virus mor- 
tale. 



Mi sembra inu- 
tile ogni com- 
mento, poiché 
questa foto- 
grafìa parla da 
sola. 









Sfrecciando 
per questi tun- 
nel, l'unica co- 
sa che incon- 
trerete sarà 
una noia mor- 
tale. 
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BADLANDS 



In un improponibile futuro dominato da 
mariuoli, marinatori e marinai, reduce da 
una guerra termonucleare totale, il genere 
umano e attratto verso le Badlands, rovine 
delle floride città del passato. 
Vi verrà inventato uno sport che consiste in 
vere e proprie corse automobilistiche contro la 

morte, dove 
chi riesce a 
vincere viene 
largamente ri- 
compensato, 
ma chi perde 
viene giusti- 
ziato. 

Queste gare 
vengono di- 
sputate in 
quelle che furono le principali 
città capitali dell'antico mondo, oggi desolato 
campo di battaglia per queste folli corse mor- 
tali. 

La struttura di gioco è una delle più vecchie 
che si possano ricordare: la visuale è canoni- 
camente posta dall'alto e inquadra tutto il cir- 
cuito di gara. 

Si può correre in otto differenti circuiti. 
Naturalmente vince chi riesce a tagliare per 
primo il traguardo. 
Anche se c'è 
la variante i 
di poter spa- 
rare alle 
macchine av- 
versarie il 
gioco non rie- 
sce a rendersi 
interessante, 
cosa che d'al- 
tronde succe- 
deva anche al Coin-op originale. 
La grafica è scialba, povera e mal disegnata, 
gli effetti sonori non sono "sonorosi" come do- 
vrebbero, ed infine la giocabilità risulta abba- 
stanza limitata. 
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ESCAPE FROM 
THE PLANET OF 
THE ROBOT 
MONSTERS 



In un impetuoso futuro dominato da malvi- 
venti, mal di denti e nevralgie, le trame 
dei giochi continuavano ad essere insulse 
così come lo sono oggi. 
Sentite un po' questa!: Voi impersonate Jake 

Duke e dovete salvare la principessa Sarah 
Bellum (si!... La moglie di Para Bellum, noto 
pistolero Italiano NdNuke.) e liberare gli 
ostaggi prima che siano tra- 
sformati in 
Robot-Zombie i 
(Che cos'è un 
robot zombie? 
NdAM.) 
Il gioco è am- 
bientato in fu- 
turistiche fab- 
briche e rap- 
presentato in 
visuale isome- 
trica, tutto ciò 
che bisogna fare 
è salvare donne 
legate ai muri e 
blastare le guar- 
die meccaniche. 

Anche se all'inizio può sembrare divertente, 
ben presto ci si rende conto di quanto sia mo- 
notono, a causa del suo schema di gioco prati- 
camente invariante. 

Per quanto riguarda i fondali, la grafica è mo- 
nocromatica in pieno stile Spectrum, anche se 
discretamente definita. 

1 personaggi principali, invece, sono fortuna- 
tamente a colori e ben disegnati seppure pic- 
cini. 

Un bel sonoro affiancato ad una giocabilità 
sufficiente fanno di Escape from... Il miglior 
titolo per questa compilation. 
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Il vostro obiet- 
tivo è di libera- 
re tutte le pul- 
zelle legate al 
muro. 




1: Andate 
sempre in pri- 
ma è non fini- 
rete nel fosso. 

2: Chi più 
spende più 
spande (dan- 
no). 
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SKULL & CROSSBONES 




Lo sapevate 
che il mio se- 
condo nome è 
Le Chuck? 



L ^obiettivo finale di 
questo mediocre gio- 
co è di riuscire ri- 
prendere i propri disonesti 
guadagni rubati dal malefi- 
co Stregone Maligno. Per fa- 
re ciò, bisogna attraversare 
ben otto livelli farciti di gen- 
te ostile e protetti da ostaco- 
li pericolosi. Alcuni livelli 
sono: un castello, navi pira- 
ta, una caverna incantata e 
una mitica isola.. 



Di tanto in tanto si possono 
trovare in terra oggetti co- 
me calici dorati e casse pie- 
ne di tesori. Tutti i livelli so- 
no disseminati da disegni 
sul terreno raffiguranti un 
teschio con due tibie incro- 
ciate, i quali stanno ad indi- 
care che la sotto terra è ce- 
lato un tesoro. 

Tutto sommato Skull & 
Crossbones è un gioco me- 
dio- 



cre, con grafica pulita ma 
grezza, sonoro per niente 
sufficiente e scarsa giocabi- 
lità. 
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Corpo di mille 
balene... Non 
pensavo fosse 
così dura la vi- 
ta del pirata. 




Purtroppo sono i casi 
come QttWCBe ^ 
rendono pesante il 
lavoro del recen- 
sore. Quando CI 
viene affidata una 

S sentire toc «» è persino chi W; 

P non è la W^JgS siano tutti masoch _ 
a*?n^«cÌ%o proprio che abb» 
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ì 

V 1: Avrà un sacco 

È di difetti... ma ha 
V due occhioni 
. grandi cosi. 


N _ 


2: Perso tra le 
impalcature nel 
blu dipinto di 
blu. 




m 

3: Che orrore 
quella divisa 
bluastra: do- 
1 vrebbero prova- 
~< re con un rosa 
\ shocking o un 
pois magenta. 



CODE MASTERS 

cassetta 
disco 




il» Nose è un alle- 
gro cavernicolo, 
che non si sa per 
quale motivo, si 
ritrova improvvi- 
samente in pieno 



mw 1 



„ 



plurisperimentato 
stile dei platform, 
non è nulla di innova- 
tivo. 

Girando qua e la per 
i vari livelli di Big 
Nose si possono fare 
molti incontri differenti 
con onesti cittadini e guar- 
die dello zoo. Come arma si 
possiedono dei sassi che 
verranno saggiamente sca- 
raventati in testa ai vari ne- 
mici del sistema. 
Alcuni dei livelli sono: la 
città, il quartiere indu- 
striale ed un accampa- 
mento indiano; anche se 
non vedo che nesso pos- 
sano avere con la trama 
del gioco. 

Lo schermo è diviso . 
, J orizzontalmente in 
due principali se- 



1992 e precisamen- 
te a New York city. 
Così come ogni uo- 
mo di Neandertal 
che si rispetti, Nose 
decide di liberare 
tutti gli animali del- 
lo zoo cittadino. 
Sostanzialmente il 
gioco, che si rifa 
all'ormai 
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zioni: quella su- 
periore adibita 

all'area di gioco, e 

quella inferiore do- 
ve troviamo i vari 
indicatori e i dise- 
gni dei sei animali 
da salvare. 
Detto questo non 
mi sembra ci sia 
più altro da ag- 
giungere, perché 
tutto il resto è 




Il gioco è per C64 la 

custodia riporta la 

scritta 64 128, a 
lora vorrei proprio 
capire perché sulla 

.Ìttfe!W«. r 

I as^flsrass 

i p,e,ament ziaStó BNM è un budget. J 




60% 



50% 



cub ettosa, sciama, squama e 



PRESENTAZIONE 

Giusto la sufficienza 

GRAFICA 
SONORO 

La parola più 9'" sta P er 
decente. 

APPETIBILITÀ 
LONGEVITÀ 

„. che purtroppo non cestinato a 
durare per molto. 

GLOBALE 64 '' 
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descriverlo è: 

70% 
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Tossa de Mar 
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PARTECIPA AL GRANDE CONCORSO 
"ALLE OLIMPIADI CON ATARI" 



Potrai vincere un soggiorno in Spagna ed essere spettatore alle OLIMPIA- 
DI 1 992. A partire dal3 ! /ì /92 fino a! 1 5/4/92 acquistando unodei seguenti 
favolosi videogiochi: 

ATARI LYNX ■ ATARI VCS 2600 ■ ATARI VCS 7800 

troverai inserita in ogni confezione la cartolina di partecipazione al grande 
concorso. Compilala secondo le modalità indicate su! retro della stessa ri- 
spondendo esattamente alle domande richieste. 

SPEDISCILA ENTRO IL 1 5/4/92 A: 
ATARI fTAUA SPA, VIA BELLINI, 21 - CUSANO MIL (MI) 



BRAVA 

Uno splendido concorso che Vi offrirà la possibilità di vincere uno dei 104 
viaggi alle Olimpiadi di Spagna. 

• 26 VINCITORI DEL PRIMO PREMIO passeranno una settimana a Tossa 
De Mar - Costa Brava, con prenotazione in Hotel, ed un posto prenotato per 
uno degli avvenimenti Olimpici. 

• 78 VINCITORI EXTRA vinceranno la stessa vacanza VIP nell'Ottobre 
1992, naturalmente senza visito alle Olimpiadi. 



AFFRETTATI QUINDI A COMPRARE IL 
TUO VIDEOGIOCO ATARI E... BUONA FORTUNA! 



DOVE ACQUISTARE IL VIDEOGIOCO LYNX IN ITALIA 



PIIMONTI 

ALE^ANDR!A,PFOVERA VIA F1ACENZA 2 

ALESSANCWU.GICCHNGR05 5A5, 

MAS FRANCESCO D'ASSISI 54 

AÌSSAnMIACGWPUTER TEMPIE 5NC, 

CSO lAMARMCSA 33 

A5TI.RECORD SNC GALLERIA F AltGENTA 3 

BELLA VC.SERENO GAIANDNO SAS. 

'ZZA I MAGGIO I 

BELLA. VCBABBO NATALE. VIA TRIESTE 55 

KllA.VCCAMéiOtSAS MAP.MJCCA33 

6EILA.YCSGEST SRI, MA TRIESTE 23/B 

MA.CN,BONA DSTR8UZI0NE. 

VIA «UOPI Di PIEMONTE 4 

CHWA550.TO,HOBBV MARKET SNC. MA PO 2/C 

OJNEO.ROSS COMPUTER. C SO NIZZA 42 

DUSNOS MOSLE.AI.TREMONT1 CABLA. 

CSO INDUSTRIA 30 

WEAIOf UIMA PAGUUGH 5NC 

csovrjcaiJ?54 

hlOfiWO,TO CASA DB HJpfl '•-' TORNO 3* 

PWEKXO.TO.eOGItO . P ZZA BARBIERI 2 

«VOILTOAGARTHI SNC. VIA MONTEGRAPPA 1 1? 

SALUZZOCN.aOlLATl GUSEPPE. 

P.Z2A CAVOUR 36/4 

5USATO.SAYN GOCH. VIA IOMA 53 

IORNO.AUA GOLA DB 8WBI SNC, MA PO 46 

TORNO.PLAY GAME SHOP, 

VIA CARIO ALBERTO 39/A 

TORNO.AUCHAN. C SO ROMANIA 4M 

TORNO.TV MRAFORI 

C SO UNIONE SOVIETICA 393 

iORPO.AMEfiCAN'S GAME5, VIA SACCHI 26/C 

IORN0PAWDSO DB BAMBINI SAS, 

VIA ANDREA DOIA 3 

TORNQGiROTONDO SAS. MA 5 MAttO 32/B 

TORNO.MAGUaA,VHNKCU PORPORA 1 

TORNO.SOFTEL, VIA NIZZA 45/T 

TORNO.MOONTE! SRI. 

CSO GUUO CESARE 56te 

TORNO.AIEK COMPUTER, C SO FRANCIA 333/4 

TORNO.G. RICORDI & C, P ZZA ClN. 251 

T3RPO.M P M SPA MA C-UARlNI 4 

VALENZA PO.AI.CÉNTRO COMLE SELEZIONE 

VIACAKOU5 

>■!•'.: i; E.FTIOMCASM AUSCAIBSEJ 

LOMBARDIA 

BERGAMO.CALDARA ANGELO SNC, 

VIA PAPA GIOVANNI «Il 49 

BERGAMO.VOEG WMAGNi SNC, 

VIA CARDUCCI OTTA" MERCATO 

nGAMOJNIOGiìNPi:* iCSNC 

VUMOSETAI 

WESCIA.MEGABVTE. C SO MAGENTA 32/B 

SEK».VaaOtfONENTl VIA CHASS 1 2/A 

B8HCIA.VteO HC93Y. MAU&ON 12/8 

ERESCIA.VGASO MARO SPA. 

PORTICI ZANAlttlU 3 

MESCI*. MASTER NrCRMATlCA 

VIA FILI UGONI10/B 

CASSANO D'ADDA,MIGRAZZN/4 I 

CENTRO COMMl'AGORA 

CWBBIO&mommuitjStBEMSàJ 

MA ROMA 35 

CC8BETTAMI.PENATI SRI, 

MA SIMONE DA CORRETTA 49/D 

CREMA CRilOOM MA UBERO COMUNE 15 

CREWQNA.CASA DEI GOCATTOIO. 

C.SO MATTEOTTI 100 

DESENZANO.BS.MEGABYTE P ZZA MALVEZZI 14 

GAilARATE.VACCWf JIEtSHCf SNC. 

VtAADABRESOA? 

GAUARATE,VAGOCHI GARDEN, 

C SO SEMPQNE 33 

GALLARATE VAVERGANI VITTORIA 

MAMANZOM9 

GHENZANO,VA GRANDI MAGAI BOSSI. 

MAG? CLETO 196 

GRLiWUOSGMEGAnfl: 'MtQMMI 

llCCO,CO«3NGATEUl MARO. MA BAIXCO 1 1 

lE^**lC.MifiEWOttÌWC, 
C SO GARIBALDI 199 

LENIATE SUI SEVESOM.PIEMCNTI, 
VA MATONAIE DEI GQM 4 
MAGENTA.W.P ASSAPAROIA GIOCHI, 
PHA GIACOBBE 11 
MANTOVA.TENEDINI RANCO MAGAZ 
C SO vm. EMANUELE 110 
MANTOVAMGAfiYTE, VIA CAlVI 95 
MELEGNANO.Mi.1 AMICO DEL COMPUTER SUL, 
MACA5TEttlNI27 
MilANO.lUCKV. VIA PASSERONI 2 
MUAND.GRAZZW SPI MA M MACCHI 29 
«IANO.GKAZZN/7. VIE ROMOIO 9 
MOANO.GRAZZN/S. VIA PTTAGORA 4 
WLANO.G BCQtaiC.MABEKHETÌ 
MUNO.SUPE1GAMES. MA MTRUVO 3 
MtAlO»IVOlAMAVTTRUM043 
MLANOJEIGCCO SNC MA S. PROSPERO 1 
MLANO.GOCAnOI NOE", MA MANZONI 40 
MIANO.ROWa -VIE MONTE NERO 13 
MLANO.CAUIGAtO DISTRIBUZIONE. 
VIA AMPERE 105 

MtANOTORlASCHIF SRI.MATOIMÌZZ05/I 
MLANO.SBECT. Pi£GAM6ARA9 
AUANOGRANDEEMfOBO CAGNONI, 
CSO VERCELLI 38 

MlAHOXfAMERElECTROMC, MAKRAMER19 
MUN01U MEN S R.L. MA S MONCA 3 
MUN06CS, MA MONTEGAN 1 1 
MONCEIETTROvOa BRAMA 
VIA W CAPPONI 5 

ULANO.VRGINRETALnA» VA DOGANA 2 
MLANO.VRGN MEGA STOH. P2ZA DUOMO 
MONZA.W&T84.VtAITAUA4 
MONZA.MJ.INFHNO DI VAGHI MA 3 ASSESINI 7 
MORNAGO.VAVANOM. MA STAZIONE 18 
OP7.MJOVI JS.WETAL MARK di gavazzcm, 
VIA ADUA a5 



PALAZZOlO S/G65MLLEGOCHI, MA BRESCIA 1 1 

POAVlANOiS.il MAGGOINO. 

MA5UONAM01I41/B 

REZZATO,B$,CDC. SS PADANA SUPERIORE 1 1 

POCÉNGO SAIANOBSCOMARK JM, 

MA INDUSTRIALE B 

S.ANGELO lOTJ3<ANOJ*CEtt BATTISTA, 

MAPEROS10 

S. ANGELO IOOIGANO,MIIERRARI WG*, 

MA MADRE CaBRINI 44 

S. GSAIANO MJLSE.MI MDEOTEQUE, 

KMOSTOJttf) 

SEREGNO MI.60NSAGUO SRI 

VTA DELLA REPUBBLICA 200 

HANO,SO,SICON NCW >ODD. VIA ELVEZIA 6 

VARESE. BERNASCCN. MASAERfiB 

MMODRONEMIMSTHfllTc/o CITTA' MERCATO, 

STRADA PADANA SUP. 292 

VENETO 

ALTE CECCATO. «GUERRA COMPUTEI. 

VU; INDUSTRIA 

BASSANO DEL GRAPPA. VIASTEI MARKET, 

MA MARINONI 5 

BASSANO DEI GRAPPAM.CAMONICO 

GOCAnCU. MA MATTEOTTI 31 

EASSANO DEI GRAffAVI.U NCO SNC. 

MACAPTTHVECCHO40 

BASSANO DEI G3AffAM,R.DE SNC. 

MAJ.DAPCNTE25 

BELLUNO L PAESE 0(1 BALOCCHI. 

MAVm VENETO 160/A 

CAST DIGCCEGO.TV.BAGGIOSEVEINA. 

MA XX» Afflili 2/A 

CEGC4\VE.SAITC*aLOSfA 
MA DUCA D'AOSTA 1 
ESTE.TO.PITTROGRANDE. VIA MULN 4 
ESTEPDilECTROSVSTEM * Itovfa Andrao. 
MAC BATTISTI 21 

rantE.BL,CHJB»ACCWfUTR MAMAZZN IO 
lEGNAGO^.ZANON EX tSALBERTI E, 
MABEZZECCA3 

lEGNAGO.VR.rERRAlN. MA DE MASSA» 10 
.VAIO.Vl.COVE A«L MA COPERNICO 19 

MESTIE.VE.GUEWA COWWTH. 
MA&SSUOA20/A 

MESTRE VE.3A1E. VIA TCIWD 101 

MESTRE VE MESTRE CllfUSIONE SAS. 

MAACOSTA'I/B 

PADOVAJtGOIEIETTAVWS lucia 2; 

FADOVATESTI GHXAnOU, MA 5.LUOA 1 1 

PADOVACOAVUMANIASNC. 

VIA CARLO lEONJ 32 

PADOVA,COWWTÉR fONT. \TA ROMA 63 

PADOVAITAlTKNICA SNC. VIA GIOTTO 39/43 

PADOVA,ZEUA ADEUO, P7ZA DE GASPERI 31/A 

PADOVA,ZAnA»J STA STRADA DEI COIU 99 

PADOVA.NEW SPADA JET IZA^ARN SPA) 

MAT ASPETTI 168 

PIOVE CI SACCO.PD.MTAUANI E FRISON 

MA ROMA 46 

PORIOGRUARO.VE, SARTCRELLO SPA, MA VENEZIA 

ROSSANO VENETO. VIEIECTRONIC STAR. 

VLABESSICA85 

ROWJO.ZATIARN SPA, MA COOPERADONt 4 

KUBANO.PD.EUROMARKET, 

MA DELLA PROWCENZA 212 

5 DONADIPlAVE.VE,GUERRACOMaiTER. 

VLAC BATIST153 

S GIOVANNI LUPATOTO Vt.CASA DE BAMBINO. 

VIA CA' NOVA ZAMRERI 

S. GU5TINA EBl.SE,fiL,l PAESE DB BALOCCHI, 

VIA VOLPERE 20 

S MARIA 3 SAlAVE.CENTEftCASA. MA GRANDI 

SCHO.W CASAROTO SNC, MA SS. TUNTTA' 35 

SPRECANO TV.TK SRI MA GALVANI 1 

SUSEGANATV.SME, MA CONEGUANO 57 

TAGUO Di PO.RO.GM DI MORETTO, 

VIA MttfTE IGNOTO 3 

TREM50.AL COCA TU. MA ZERMANE5É 1 5 

TKVTO.GUEHACOMP Tri ; :."■■ ' ìu*.ì 

UDINE.CASA DEL BIMBO SNC. MA AOUUIA 1 5/A 

VENEZIA.CAPUTO SNC SAN MARCO 5 193 

VENEZLA.BARERA, SAN MARCO 49/48 

VERQNA.MEGABYTE, P.ZZA S. TOMASO 10/1 1 

VERGNA.CASA DELLA RADO, MA ADK2TTO 47 

VEPCfW.PERSONALWARE 

MC VOLTOSANILXA6 

VERCNA.LEONETTI FERNANDA, VIA MANTOVANA 2 

VIRCNA NASTROTECA 2000, 

MAVASCODEGAMAI4 

V!RC«NATELESTC«£ 2 S>L MA PERSEO 3 

VICENZA ZATTARW SPA, V.LE VERONA 79/81 

MCENZAZUCCATO SRLC SO PALLADO 78 

VUAflANCAVR.MABE SAS, 

VlAMfSSDAGUA)30 

FRIULI V.O. 

FORDENONE.FRISOBERETTA, 

C SO MTT EMANUELE 14 

TBESTE CENTEfiCASA, VIA C BATTISTI 29 

TSIEiì.VUECUNDGAVEjaSWHII I 

VAiJ.v:::'. ■: : 

ZCCTCLA.PN.SME.MAUDINE28 

TRENTINO A. A. 

BOLZANCMACRCMAT, MAMUSEO 45 

B«UNICO.fiZ,RADIOMAIER, VIA PfNDPALE 70 

ClES,TN.TRAONGO'ICtSNC l 

MA IV NOVEMBtt 23 

GAROCLC.IN.MUSCaNTEI 

VIA SOPRASASSO 32/4 

MaANO.BilONTSCHEDER ERCH, 

MAP0»TO313 

WVEI£rO.TN,LA DISCOTECA MA TARTAROTT1 48 

EMILIA ROMAGNA 

KUOGM.uPANL! [:■■:■•: ITERIPtì 
MA MURRI 73/75 



IOlOGNA,GRANilE E-MPOBO STERUNO, 

MA LOMBARDI 43 

BaOGNAlElA Ma COSTA 38/D 

BOICGNATL6 DIGHEWRDI. 

MA OBERDAN 29 

SOlOGNACARTa PORTANOVA5AS. 

MAPORTANOVA'8/9 

BCtCGNAEWIO EIETTRICASR, MAIANZANI 13/2 

CARPI MOBAFMOlFCOCARPRaANO, V.LE fASS 3 

CARWWOAl PAESE DB EAiaCH, 

CSOCABASS28 

CESENA,fO.EUREW. MA F.UJ ROSSELU 5 

DOGANA S MAONO. ( S MLARINO tvf ORMADCA. 

MA3SETTEMfiREH3 

TAENZA.RAARGNAM SAS 

PZZA DELLA L89TA 5/A 

< ERRARA&O PLASTiK, MA S. ROMANO 90 

; EPPARA.?U$INES$PC«NT, VIA CARIO MAW 85 

FIDENZA.PR,PONGOUNI S« MA CAVOUR 32 

FORU'FO.TimO PEI II BIMBO, 

MAG REGTOUI5 

FORU CENTRO GOCHI 2000, VIE ITAUA » 

FOSU MARCO PCHO SNC. VIE ROMA 1 7 1 

lUGO.(A,MONTANASl (LARO. 

IGO CALDERONI in. 

UGO DI RAVENNA W.BRISTO, 

.'li :0:-:-ìi :i; PAVAGUOM \9 

w. ».:.«• j^-maGGOH PiZAMATIEOra» 

.MOD£NAC«SA MAGGOfcl C 

COMM.LE 1 PCKTAir , VIE DELLO SPORT SO 

MODENACKUS, VIA S. EUFEMIA62 

MCCE NACGGWJI GORGO, 

VIAEMUAEST293 

PARMA.ZANCHiai,VlAA. SAFR78 r /B 

PARMA,CABS1NI POIYE 'AOTION. Al CENTRO TOM 

PAlMA,0ISNEYLAND, MA M. D'AZEGLIO 23 

PARMA.1E COSE PIÙ*. MA S LEONARDO 54/C 

PARMAlOMàARDN itUNO, STRADA CAVOUR 17 

PAIMA.REGNAEDA MA ABBEVERATO» 19 

PARMA.PNXCHO GOCATTOU, 

MA FARMI 6/A 

PARMA.RCNCAGUA BRINO, VIA GARIBALDI 59 

RIMN.FO,EASY COMPUTER SNC. 

VIA LAGOMAGGO 50/A 

RIMN,FO,MASTRO GEPPETTO. 

MA SIGISMONDO 5/7 

RIMN,FO,GIOCAnClLi BEtTI. VIA BATTARRA 3 

5 IAZZARODISAVENAJO,ZACCAREUJC50«GIO, 

MAEWUA80 

SOHOIOW.CABRN IVO. VIA GRAMSCI 58 

LIGURIA 

80LZANETO,G£MtónNElLJ NARA 

VIA CRETA 7/9 

GENOVA,LA FATA D9 ÌAMfiM. GAlL MAZZN 35 

GENCW ( ASMCGMrtJ!3$&. 

P.ZZADEFEKAB24/R 

GENOVALA 8£f ANA DI BACCANTI. 

VLAASSAROTTI2 

C^OVAJLBAIUAVIAF ABBI IU 

GENOVACENTRCGCCO EDUCAirvO, 

C SO BUENOS AIRB 3 ROSSO 

GENOVALCft'ANO MARIO. 

MAG DE PAOU 27/29 

LA SPEZIA,ABRUZZESE. MA DALMAZIA 20 

LA SPEOAINGROGOCA SA.S. MA ROMA 194 

5A.VONA4AZAR QUAGLIA CSO fTAUA 235 

TOSCANA 

AGUANA.PI,CAliCE, MA PANARO 
AREZZO.VÉRI ELETÉONICA, MA vm.-VENETO 68 
AULA,MS.IUMANTI. MA LUNIGIANA 
CAMAIORE.IU.IN CA BA. VIA PROVINCIALE 241/8 
CARRAMMS.CHtAil SANDO. VIA l.GC*Q 2 
CARRARAA«S.,W>©A1 TOYS PRETINI & C SNC. 
VIA POMA GALLERIA 15 
CASTEU*OVO GARFAGNANA.LU, 
tOGNNIG., MA GARIBALDI 22 
IHENZETEIENORMATICA TOSCANA 
MA BRONZINO 36 

FMNZEACOUSTC FIDEUTY, MA PSANA I6I/R 
FRENZE.CA5A DEUO SCONTO, MA TOSElil 126 
RRENZE.EUROSOFT, MA DEI ROMITO 1 DA 
IRENZE FUI PAOU MADATN45 
RRENZE.FWTO SOFT. VIA TOPCCODA 1/B 
PRENZE ' III CHERCI SNC MAF BARACCA 2 
GR055ETO.CENTRO ELETTtìCnA- 8ARIOLUCO, 

UDO DI CAMAORE.IU.R COMPUTER O VECOU 

INA / V4EC0I0M30216 

UVCRW.DnTA O. MONDANBU, 

MARCA5QU52 

INORNO,FUTLRA 2 SRI MA CAMBIN1 19 

lUCCACOfrfUTER SHOP. P.ZZA CURTATORE 103 

LUCCAOPOLLA ANTONIO, MA VTTT VENETO 26 

lUCCAL'EIFTRONCA DI FEDERIGHI, 

PZZADaSALVATOI£6 

MASSA.LORENZETTI F . P ZZA MERCURIO 26 

WASSA.FIOATING PONT. GALL L DA VNQ 32 

MONTERIOJCM v SlElEmOMEICAÌO SRI 

MA TOSCANA 6 

MONTIGNCSOMS.PLAVMASTERS. 

MA INTERCOMUNALE 49 

OlMI OUA»ATAPT,GORI tV, MA CARDUCO 14 

RSABKTROMC SERVKE Di MASSAREUI. 

MA VKCHA TRANVIA 10 

FONTAS!IEVEfl.TELERAMA. VIA PRAGA 10 

PONTEDEPA.pl E1ECTRCNIC CXEAMS SNC. 

MA DANTE 77 

»ATO,aV!DEOFUTURO,MAMONTEGUPPA 15 

SCANOCaj BB1AHI ^C 

PZZALDAPALE5TRNA3I7 

SENA JTRUR1A DI PEUNTI.V.LO DELLO SPORTELLO 1 3 

SENA.MDEOMOME. MA GARIBALDI 17 

MARCHE 

ANC0NAZI8A10ONE. MA GRAZIE 1 
CAMBtlNOMC GAZZELLA ONA, 
CSO MTT EMANUELE 51 



FAtCONARA M .AN.MONOO PCONO SNC. 
MAN. BOXO 18/A 

PANO,PS.ANGEUN|MA VNCENZO ROSS 1 1 
f ANO.P5.F ULIGNJ GIOCHI, MA NOUI 1/A 
fERM0.A7,PA5SI IMI U«A COMPUTERS. 
VIA TRENTO NUN2 72/74 
MACERATA.CERQIIETHLA PIERNO. 
VIA SPALATO 126 

PESARO.REAL OCOGNA,VLA BRANCA 69 
S. BENEDETTO DEI TRCNTOAP, 
Il GOCATTOIO, MA MANCINI 1» 

UMIRIA 

DERiJTA.PG.REAl G , MA TIBERINA SUD 
f OUGNO.PG.VALERI RUFFINO. 
VIA BENEDETTO CAlRGLI 29 
PERUGIA ,CA5A DEUO SCONTO, MA 7 VAILI 
PERUGIA.MEDtA EIECTRONC IMPORT. 
MA P1CCOL PASSO 107 
TERNI.STEFANONI ERMINIO, 
VIA CRISTOFORO CaOMBO 3 

ABRUZZO 

l'AOUUICO BABV SAS. CSOFEDBbCO 213 
PESCARA. PASSE» BttGC. MA N FABBZI 25/30 
TERAMO C1FONÌ DOMENCO, VIA SAVN 1 5 
VASTO.CHSTEFANO MA S CATESNA DA SIENA 

LAZIO 

APRU AIT.GRIS COMPUTER MA UMBRIA 14/A 
CASSINO/ll,PETRACCONE. MA PASCOU 1 IO 
CASS1N0.R,AITRUI GANNÌ. MA C. CaOMBO 20 
CBVETEB.RM. VIDEO SHOP. 
MASETTEVENE PAOLO 75 
CtAM«NO,RM,CCMFVTERTiME. 
MA.COIDIIANA 11/15 

CISTERNA DI LATINAlT.S EC , MA AfflA KM 54,3 
CIMTAVECCHLA.RMOTDCA FOTO BRUNO. 
C50CENTROCEUI32/A 
CIMTAVECCH'A.RMSAVINI MNONZA, 
CSOMAKON135 

FC4MA.LÌ.LIXG GGUO £ C, MA MTRUVO 282 
FRASCAT)RM,M.R ,S ., VIA IUCIANOMANARA 5 
1AQSP0U,RM.BARGACCHI RADIO, VIE ITALIA 12 
1ATNA.ANCHEOUSH.MAEFIIBERT08 
ATtJAMDEOU MADBLASTAZON! 
v^-/lì"..:lt,[:uI , V 'AASSLWJliANOH 1EB0 
MANCN SAS, MA KENNEDY 100 
NETTLNO.RM.ÌLETTEONICA MANCN, 
PZZAS FRANCESCO 13 
•OMEZIA.lM.GOLDEN COMPUTER SC, 
MA DANTE ALIGHIERI 74 

■'va'l:ia w.cOMABSAS tfil DANI! AUGHO I 
BETLTOGNOCCHI SRI. VIA DOMIZIANO 8 
ROMA/IEIROIMPOIT, MA DONATEUO 37 
«OMACHJFFClUfF. MA ETRURIA 4/A 
ROVABABV'S SIORE, VIE XOAPRTLE 56 
ROMACHICCCIA LEONIIDE, V LE MARCONI 277 
SOVAPBMi PASSI DI TRANCI ELDA & C SNC, 
VIA EF.ViC.NA 35-37 

ROMA. I .MAGAZZINI DEI POPOLO. 

VU FOSSO DI TCS TRE TESTE 46 

ROMAMOOa MARKET 2 SRI. MA PARIGI 7/B 

ROMA MARZI OTELLO PZZA RUFFO CARLI J 

ROMA F Ul PER MATTE! & C SNC MA APPIA 423 

ROMA.CASA MIA MA APPIA NUOVA 1 46 

RGMAMONM DB RCCOU. MA BQCCEA 245 

ROMA.SUPERGOCATTOU C/O CENTRO COMMIE 

ONEOTTA ; 

ROMA.GOCOMANIA SU, MA A MEIDOLA 4Z4 

ROMA Al GOCAnaO DI TUTTI SAS. 

VIAAMAR038 

ROMAGOCANDO DI SAUDEUA ANNA 

VIAAMENGHNB3/S 

ROMAARCCaALETJO. VIA MAGNA GRECA 7) 

ROMACHOPIN, MA CHOPN 27 

ROMA CCMPUSHOP, VIA NOMENTANA 265 

lOMAEASY DATA MA AMCOEO 3 1 /D 

ROMA OSCO POP. MA G CAPPONI 1 1 

ROMA FILI FORNACIARI. VIA DB CASTANI 2/A 

HOMAGO WATCh ELETTRCMCA. 

*■ LE II90CRME33 

BOMAKVNDES. MAAUREUA 387 

IOMAWAN SAN. VIA MAGNA GREOA 33 

ROMA.PA.TI 80. MA TUSCOlANA 489 

fOMA.PAOlN SNC, MA PALN 94 

ROMAPIX CCWfUTEi MA F D'OVCO 6C 

ROVAI.CE.. P.ZZA DB GERANI 40/41 

R0MARPM,VIAGUIA142 

ROMASAIORADIOTVSa, 

VIA APRA NUOVA 501/505 

raVA. VANGUARO ELETTRONC. 

OLE PRENESTINO 16/19 

ROMA LEONARDO SRI, MA PANFIO CASTALDI 7 

BOMAClMINI ANTON GUIO. 

VIAPRENE5TINA42I/A 

f OMA.OiSCOTECA FRATTINA VIA FRATTINA SO 

-O'.'.a ■:■;,■■:- lUSCOlÀNA 

MA OVAIO 13/19 

ROMAGORM GOCATTOU SNC, 

VIA M COLONNA 30/32/34/36 

IOMAF MCCGANTI A C SAS. VIE EUROPA 72 

ROMA.5TYIBA5Y.W; TCRREVECCHLA ICO 

RCWAFCC COMPLTER MDU5E. 

VIA CASINA 283/A 

ROMAABCO' GOVANNJ, MA MAGNA GREOA 71 

RCWA.UMON SHOP SAS, 

VIE REGNA MARGHERITA 9 

RCWA.UNCW SHCP SAS, 

IGO GORGO MACCAGNO E 

ROMA.LNON SHOP SAS. C SO TRfSTE 1 88 

COMA.UMCN 5HW SAS. LGOSOMAUA 19 

RCMA,nifFAM SRI. V LE ERG Di CEFALONIA 227 

RCMA.FOTO FRANK MADElMUE 26 

RCMA.GEMAR SRI, VIA DI P _ A CAVALLEGGDtl65 

PCVAA.BETTROMAKET SRI MA CESARE BALBO 1 

RCMA.VAMO SNC. VIA RUMINATA 4/6 

RCMA.CASA WA GAIA SRI LGO 60CCEA 1 2 

fOMAG»CORDI*C.VìAG. CESARE 88 



«OMAG. RICORDI 6, C, MA DEI COISO 506 

SORA.FR.THE STOK.MA MATTEOTTI 3 

nV0U,RM.AVC.SHOPSEIVCE. 

MAEW#OUTANA134 

TTVOU.RM.SAMA ELETTIONCA. MA 2 GUGNO 35 

VHLETB.IM,»:EYBn MA PAOUNA i5 

MTERBO.CARIOIEBA BUFFETTI, VIA MARCQNlU 

CAMPANIA 

AVEUIFO.ERÉDi LANZETTA ALBERICO. 

MA CIRCONVALLAZIONE 7 l/G 

AVERSA.a OMNE ANTONIETTA, 

MA COSTANTNOPOU 21/23 

C/MARE DI STABIA,NA.l REGALO D SOMMA 

MAG COSENZA 145/151 

CASOfitA.NAi-HASHINC/OEUROMiRCAIO 

CAMPANASTRCOMUNALES.5ALVATOHE 

GRAGNANQNA.PRIDAMSNC, 

MA CAPPELLA DB BISI 31 

MEKATOS SEVBBNO^A,OffSVSTEMSAS. 

MA ROMA 33 

NAPOU.CCORNO SU LGO LALA 22/A8 

NAPOU5ANTANIEILOSA5, 

MA >ANTANNA DB LOMBARDI 45 

NAPOLI. HPE NFORMATO SNC. 

MA CONSALVO 191 

NAPOU,CORSAIE SAS. VIA S GENNARO ANI. 102 

NAPOUMONOAL GOCATTOU, 

MA0OCLEZ1ANO3S4 

NAFOU,DARMN,GAUiBA UMBERTO 1 79 

NAPOU.CIAN.GALLEULA VANVITEUI 32 

NAPOU.CASA MIA SA5.MA F. CREA 1 1 5 

NAFOU.LA GRAMOLA VIA NCOARDI 158/162 

■. 'ICQLJAGUA!PA,CAWTAS MMCOd 
NAPOU,GBlARDI E FORTUNA, 
VIE KENNEDY 103/123 
NAPCU.MDEO SUD SNC. VW P DELLA VAILE 16 
PCRTia.NAMOVAINFORMATlCA 5HC* SAS, 
MAUBBtlA IB5/19I 
PC8TAN0 SA.NUOVA FOTOGRAFIA. 
VIA PASTTEA I SU 

jU ALIANO NA.MOBOCUJB 0M0N K3FTSAS, 
MA ROSSELU 52 
S. GORGO A CRE/AANONATEMA SAS 

FT0B 153 
SALERNO EREDI SPUTO MARO, MA MERCANTI 20 

PUGLIA 

ARADEO,LE,FOTO MARO MA TRIPOU 41 

BARICENTRO ATARIRVf.CSOCAVOUR 196 

BARIDISCORAMA, C SO CAVOUIl 99 

BARI.DISCCRAMA 2. V LE ENAIW 17 C DE 

EARIETTA BA.PAN CAI, MAMTRANI 58 

CASAMASSMA.BA,aCBO NTERNATONAL. 

BARICENTRO 

CASAJIANO.IE DETTAIGROSS (VAWCO MA POLA 1 

CONVERSAN0.6A.PUNTO 2000, 

MASIORENZ047 

FOGGAAICATI DEMO SVSTEM. 

MAS IORENZ023 

FOGGAECI COMWTEI MA GONZO 28 

GRAVINA 01 PUGUABA,COPYPUGlLA, 

.'„■-, .IV'.U 

LcCCE.MTA RAFfABJ. MA NAZARO SA'JIO 14 

MAGUE.IE.IESTI SALVATORE, VIA OSPEDALE 36 

MA8TNA FRANCATALE UO RAG VKJN2A 

VIA A FIGKRA 53 

SANTERAMOSAKA SOFT. CSO HAUA 92/9i 

TARANTO.EIETTKUOUY. VIA ZARA 7S 

TA?ANT0.IECNO9n. MAPÌATEJA68/B 

TA»ANTO.MONT£»A MACUGNI 49/A 

TRCGANO.BA BAB' PARK SR; 

IANG BARI SUD KM 8 10.200 

CALABRIA 

CATANZARO ANO* SAS, LGO SERRAVATE 

REGGO CALASRUCONCEMi GUSEPPE. 

VWD TMPI7I 

REGGO CALABRIA.GlAMBa VENERA 

MOtANGl 

SICILIA 

CANCATTr,AGCURIO PEUE BABY. 

VIAMONS 'CARRAI 

CATAMACOMftJTER C&4TEP 5RL 

MATOMASEUIdl/B/C 

CATANIAAZETA SRI, MA CANFORA 140 

MES3NAPETS PAN. VlAUCMILUGOOZl 

MESSINA COMPUTER HOUSE MESSNESE. 

VIA DEL VESPRO 53 

M5TER6UNCOCTCAV DAUCO GUSEPPE, 

MA A MORO 21-2325 

MODCA,RG.'1ARTOTECNCA MC€K> 

MA SACRO CUORE 'IO/O 

PALERMO GALLERIA DB GOCATTOIO, 

VIA NAPOLI 55 

PAlt'RMO.ElECTRON i C SAS, MA UNCOLN 197 

PA0MO.CEMBSW VUM [CIBINO 20/M 

PALfRf/O.SCGUOCA,VlAS CB023/A 

RAGUSA.CENTRO DOATTICO IBLEO. 

MA ROMA 110/114 

TERMN1MERESE.PA.CASCIN0 

ANGELO i C SNC.MAGRISONE34 

SARDEGNA 

CAGHARI SARDA COMPUTING, 

VlEMONASTTtl55 

CAGLIARI REA Tfttf. MA CAVARQ 2 1 /BC 

eLMAJCA.ElMARKFT. 

VIA DELL'ARMA AZZUMA 32 

NLXtOCEN MAS EMUANG51 

aÙMWBMAEiìrRu, ■ '.■.■; 

^ACOLHOTTO] 

DWRNO.:«E[;ipAri:ARr'OSrc 

MAECAMPANBÌJI5 

SASSARIDARC SNCCSOMC037 

SASSARI SCARPA ANTONO, VIA PRUNIZZEDDA 6 

TOUTOU ,NU.PORRA' SNC, VIA TEMPO 10 




Ivan del Luca autore *' " ato ,„ «nara a* a n ar _ ^ Comm odare 64 a 



JMS sa* ™~* , £Z2S?~> '^S^- ^SS'a 




Ivan per Dribbling fa il 
programmatore-musi- 
cista, la mente del pro- 
getto, mentre della 
grafica della parte ar- 
cade si occupano Luca 
e Vincenzo Saraceno, già au- 
tori della grafica di Clik Ciak 
e del Saracen Paint. 

VF: Dribbling, il passato... 
Ivan: I primi contatti con Fa- 
rina (Software Manager dei 
progetti Idea Ndr) risalgono 
ad Agosto, la programmazio- 
ne vera e propria è comincia- 
ta verso Dicembre, la grafica 
è arrivata a metà Gennaio... 

VF:... il presente... 
Ivan:... al momento sto svi- 
luppando la parte relativa al 
portiere (con le sue abilità co- 
me presa, elevazione), le ri- 
messe, i calci d'angolo e i ri- 
gori. 



VF: ... e il futuro. 
Ivan: Per Maggio 
sarà sicuramente 
finita la parte ar- 
cade del program- 
ma, il gioco vero e 
proprio, ci vorrà 
poi ancora un poco 
per la parte gestio- 
nale, quella in cui si 
scelgono le caratte- 
ristiche dei giocatori, etc. 

VF: Dribbling, chi è costui? 
Ivan: E' un gioco di calcio e 
fin qui ci siamo. La visuale è 
dall'alto e ho cercato di trarre 
ispirazione soprattutto dalla 
gioca bil ita di Kick Off, con 
uno scrolling molto veloce, 
un'area di gioco molto estesa 
e tanti omini che si muovono 
velocemente. Abbiamo curato 
particolarmente la parte 




manageriale, con attributi fi- 
sici e tecnici per ogni giocato- 
re come la velocità, la poten- 
za, l'elevazione, il controllo 
palla (infatti la palla non sta 
attaccata al piede del giocato- 
re come accadeva in Kick 
Off), etc. 

VF: Un dubbio: le diverse ca- 
ratteristiche fìsiche per ogni 
giocatore, avranno poi una ef- 
fettiva influenza sulla parte 
arcade? 

Ivan: Dubbio lecito. Nel no- 
stro caso la potenza di tiro fa 
in modo che la palla vada più 
veloce, l'abilità tecnica ha in- 
fluenza sulla precisione del 
passaggio (in Dribbling ba- 
sterà la veloce pressione del 
fire per passare la palla al 
giocatore più vicino) tutto ha 
una certa influenza, entro i 
limiti del 64 naturalmente. 
Per esempio esistono solo due 
diverse velocità degli omini, 
infatti il 64 ha dei tempi di 
1/50 di secondo, muovendo lo 
sprite di uno o quattro pixel 
in questo tempo la velocità é 
troppo lenta o troppo veloce, 
restano solo due o tre pixel. 
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Intervista 






VF: Per quanto riguarda la 
velocità di gioco? 
Ivan: Molto elevata, anzi for- 
se la dovremo rallentare an- 
cora un po', vedremo quando 
lo sottoporremo a Farina. La 
fluidità è stato uno dei punti 
fondamentali che mi ha im- 
posto la software house, e con 
uno scroll che si muove fino a 
8 pixel al cinquantesimo su 
360 gradi mi sembra di aver 
fatto un buon lavoro. 

VF: Mi fai un rapido confron- 
to Dribbling vs Microprose 
Soccer, l'altro grande gioco di 
calcio con visuale dall'alto 
per C64Ì 

Ivan: E* quello il gioco a cui 
pensavo di ispirarmi inizial- 
mente. Dribbling ha però un 
campo molto più ampio, gli 
omini sono più piccoli (della 
grandezza di Kick Off, all'in- 
circa). In MS la palla rimane- 
va poi attaccata al piede del 
giocatore, e questo lo diffe- 
renzia molto dal nostro come 
schema di gioco. Poi in Drib- 



bling si possono scegliere le 
marcature per ogni uomo, 
marcatura a zona, abbiamo 
insomma cercato di riprodur- 
re la partita con tutti e undici 
gli omini in campo, mentre in 
MS mi sembrava che i gioca- 
tori entrassero nello schermo 
un po' casualmente. Forse 



MS era leggermente superio- 
re graficamente (grazie anche 
agli omini più grandi) ma so- 
prattutto aveva una grandis- 
sima giocabilità, questo per 
Dribbling lo potremo dire solo 
a gioco finito. 

VF: Già che ci siamo finisci 
di snocciolarmi qualche dato 
tecnico sul gioco, giusto per 
dare l'impressione che stiamo 
facendo un'intervista profes- 
sionale... 

Ivan: Il gioco è in due fìles, 
per un totale di una quaran- 
tina di Kbytes di codice, 
esclusi i database dei giocato- 
ri delle varie formazioni. Ci 
sono poi 4-5K di musica e 
una trentina di grafica. Sullo 
schermo si muovono fino a 14 
omini contemporaneamente... 

VF: Fate delle belle mischie 
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(Ammucchiate NdJH fatta da 
VF che lo conosce 
bene)(he,he.-ndJH soddisfat- 
to), non è che ci scappa il ral- 
lentamento,.. 

Ivan: No, solo qualche picco- 
lo sfarfallio ogni tanto, ma 
quello è inevitabile. 




VF: // lavoro come è andato, 
particolari problemi? 
Ivan: No, tutto sommato è 
andato abbastanza liscio, del 
resto tutto è più semplice 
quando si lavora da soli, 
niente dischetti da scambiar- 
si, etc. 

VF: La domanda (semi)finale 
è d'obbligo, quale radioso fu- 
turo di celebrità attende il no- 
stro programmatore? 
Ivan: Anzitutto finire Drib- 
bling. Ho anche altri progetti 
in vista, ma ho qualche dub- 
bio se restare su 64 o passare 



su Amiga, la voglia, e 
soprattutto l'esperien- 
za, per programmare 
sul mio primo amore 
c'è; dipende tutto dalle 
prospettive di mercato 
per il futuro. 

VF: Vuoi lan- 
ciare qualche 
ultimo messag- 
gio & ringra- 
ziamento? 
Ivan: Si, vole- 
vo solo ringra- 
ziare Antonio 
Miscellaneo 
(un tipo molto 
versatile! Ah, 
ah! BBdVF 
(Battuta 
Brutta di 
Vecchio Faggio)) mio 
compagno di lavoro per 
i nostri giochi preceden- 
ti, che per Dribbling, a 
causa di motivi univer- 
sitari, si è limitato a 
collaborare per la parte 
gestionale. 

Gigi Marzulio: E' me- 
glio morire dormendo o 
sognare di morire? La 
vita è un sogno o i sogni 
aiutano a vivere me- 
glio? 

Ivan: Nooo, Marzulio 
noooo... 



Nome: 

Ivan Del Duca 

Età: 21 anni 

Luogo di nascita & residenza ( è un 

tipo abbastanza sedentario): Belluno 
Professione: Programmatore (Ehi, JH, 
finalmente ne ho trovato uno che pro- 
gramma su 64 e dì mestiere fa proprio 
il programmatore, incredibile!] 
Precedenti: Numerosi & notevoli. Ha 
cominciato a livello quasi hobbistico 
pubblicando qualche giochino (Par- 
sley, Modulus, Space Code) per la Sy- 
stems (Ah, vecchi ricordi, la stazione 
dì Romolo, il Maggi... NdVF). Poi è 
passato alla Genias (e a maggior fa- 
ma, dobbiamo ammetterlo) con World 
Cup'90eWarmUp. 
Hobby: I soliti, leggere e musica, sia 
ascoltarla che comporla, si sollazza 
con diverse tastiere pilotate da se- 
quencer. Appassionato di fumetti, non 
molto quelli di supereroi americani 
Marvel e DC, soprattutto europei. 
Giochi preferiti: Giochi di ruolo, In 
particolare la saga di Ultima. Non per 
essere immodesti ma II ho risolti tutti e 
senza soluzioni (Ehp, gulp, gasp! Ma 
sei sicuro di avere solo 21 anni? 
NdVF) nonostante il lavoro. Gli arcade 
mi piacciono un po' tutti, insomma la 
voglia dì giocare non mi è certo pas- 
sata con l'età. 

POTENTI MEZZI TECNICI 2... 
Inabilitato a fornirci in tempo il suo 
completo curriculum fotografico dalle 
elementari ad oggi egli ci invia una sua 
descrizione fisica (completamente fal- 
sa) onde fare colpo su eventuali am- 
miratrici e per non farsi poi riconosce- 
re in caso il gioco non rispetti le pro- 
messe fatte in queste pagine. 
Altezza: 1.75 
Larghezza: Standard 
Occhi: Azzurri 
Capelli: Biondi 
Abbigliamento: Sportivo 
Segni Particolari: Brutto 
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>#1 



CRE ATURE S 
_ TURR ICAN 

Vi^ElR* 3-HUDSON HAWK 

MYT H 

_ 5 -TURR1CÀN 

6-TEENAGE M UTANT HE RO TURTLE 

(the coin-op) 



^ 



l 



7-FLIMBO'S QUEST 
8-THEJASfNINJA 
_ ROLLING 

1Ì? HE SIMPSONS: 

BÀRT vs THE SPACE MUTANTS 

5H TV 

1 3-T HE BLUE S BROTHERS 
14-F INAL*BL0W ' __ 

15-SUPErIpACE invader! 

^5r6*|LVIRA 
1 7-GHOSTS'n'GOBLINS 






% tv 



COMMA NP 

_ A RMALYTE 

20-JONNY'S QUEST» 



i 






imulator? Eppure 
non è un gioco Co- 
demasters, ciò vuol 
dire che il morbo si 
sta diffondendo, sa- 
remo presto invasi 
dai simulator, simulatori di 
simulator, etc. Ma forse è 
meglio chiarire il particolare 
significato che questo termi- 
ne assume velenze differenti 
a seconda del contesto in cui 
è inserita. Il buon senso co- 
mune richiamerebbe alla 
mente il tentativo di ripro- 
durre con particolare reali- 
smo una certa situazione, ma 
questo sarebbe valido nel ca- 
so di giochi seri, né si tratta 
di un 




simulatore di volo poligonale, 
quello che avete davanti non 
è un PC, nel contesto del 
budget ottobittantico simula- 
tor non significa proprio nul- 
la. Beh, come del resto non 
ha alcun significato quel tale 
Future Bike nel titolo, la mo- 
to protagonista del gioco, è 
vero, galleggia a qualche cen- 
timetro dal terreno, ma la co- 
sa non ha proprio alcuna in£ 
portanza come è del resto ab- 
bastanza superfluo specifica- 
re il contesto socio-storico-po- 
litico-medico-ludico: nel 1995, 
al grido di "Viaggiamo tutti 
in TIR o in autocarrozzato 
pesante" viene 
bandita dalle stra- 
de qualunque tipo 
dì motociclo e co- 
me logica conse- 
guenza... vengono 
organizzate delle 
competizioni di 
moto fuorilegge e 
"un pochino" mo- 
dificate. No, non 
sto parlando di 
quella cavoiata 
della levitazio- 
ne, ma di un bel 
paio di cannon- 
cini sulla 



parte anteriore del vostro 
mezzo, il minimo indispensa- 
bile per una sana competizio- 



'wiah che dire? H 
gioco è assoluta- ff*^ 
mente convenzio- 
nale e per di P»u 
tecnicamente rea 

Uzzato in marnerà 

approssimativa co- 
ca si duo chiedere ai 

meno? Q" ei mimmo •^hUeTTna i fondali 
ve Scita da renderlo g-o^ tu «o 
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Amstr. 




ne sportiva (o per il traffico di 
Milano in ora di punta). Il 
materiale da blastare sulle 
strade non manca certamente 
visto che gli altri piloti sem- 
brano tutti avere grippato, 
data la velocità con cui ver- 
rebbero incontro al vostro 
mezzo lanciato a manetta. Ho 
detto "verrebbero" in quanto 
vostro compito è di provvede- 
re adeguatamente riducendo 
in briciole gli avver- 




sari, non solo per 
puro sadismo (vi- 
sto che difficil- 
mente gli avver- 
sari avrebbero po- 
tuto precedervi al 
traguardo), ma 
perché gli sven- 
turati si dissolve- 
ranno completa- 
mente a parte il 
loro grasso por- 
tafogli che, alla comoda 
velocità di 300 all'ora, potrete 
raccogliere al volo. A questo 
punto avrete capito che i sol- 
di non li dovrete raccogliere 
per pura avidità, ma sono uti- 
lissimi quando arrivate in 
uno dei negozi sparsi per i li- 
velli, che sono probabilmente 
la parte più carina del gioco. 
Qui, a seconda del patrimonio 
accumulato potrete scegliere 
armamenti assortiti (di costo 
crescente ma anche con pro- 
porzionale distrutti- 
vità), energia, radar 
(visualizzato 
nell'apposita fine- 
strella) , "pauerà- 
ps" e tutto quanto 
necessita al moto- 
ciclista moderno. 
Lo scopo di gioco è 
molto semplice: 
sopravvivere il più 
a lungo possibile, 
riuscire a passare 
i cinque livelli 
(City, Desert, Ri- 
ver Rapids, Ice 



Floes, Mountains) e fare più 
danno possibile. 
Ah, quasi dimenticavo: natu- 
ralmente senza casco in te- 
sta, luci spente (anche di not- 
te) e nessuna prudenza! 



PRESENTAZIONE 

. _ . ♦» Hi caricamenti 



40°/c 



sollievo per i tempi ai 
stro Amstrad. 

55% 



GRAFICA 



ma , a «neta diogge a(men0 , 

tSS»S decentemente. 

SONORO 600/ < 

Sia musiche che effetti sonori sono 
SjH standard Amstrad. 

APPETIBILITÀ' 65% 

WaSTSS SUone peripn- 
mi livelli- 

GIOCABILITA' 

No comment. 

GLOBALE 57% 

Se mb ra di viaggiare su un fruUatora. 
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opo le ultime 
vicissitudini 
che hanno vi- 
sto Alex leg- 
germente in- 
disposto, in 
via del tutto ecceziona- 
le sarò io (VF) a tenervi 



informati 
per questo 
numero su 
tutto 
quanto di 
1 più bello è 
j uscito (e 
uscirà) 
per la vo- 
stra con- 
sole pre- 
I ferita e 

non. 
: Comin- 
ciamo subito 
con la buona notizia 
dell'uscita della versio- 
ne americana di diversi 
giochi Megadrive finora 
esclusivo dominio di ap- 
passionati come Gabrie- 
le o studenti di lingua 
giapponese. Si tratta di 
quel Wonderboy V: Mon- 
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CONSOLEMANIA 



PHASE«S ' 

ster World 
3 che tra l'altro non fun- 
zionava neanche sulla 
versione euro-america 
na del Megadrive, di VS 
III un RPG carino e 
molto famoso in Giap- 
pone quanto incom- 
prensibile qui da noi, 
oltre 
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a diver- 
si titoli della famosa 
Wolfteam (Arcus Odys- 
sey e Gaiares per fare 
un paio di nomi), sotto 
il marchio Renovation. 
A proposito della tanto 
acclamata (ultimamen- 
te) Wolfteam, stava qua- 
si per diventare una ga- 
ranzia per Megadrive 
quando ti esce con un 
certo Ernest Evans, se- 
guito di El Viento, per il 
Mega CD della Sega, a 
quanto pare una vera 






e i o f e e a 

d'autore 

(almeno 

stando alle 

indiscre- 

4 zioni del 

nostro Ga- 

bry che lo 

ha potuto 

jf* vedere in 

S negozio). 
f~^\ Sempre 
r -^* riguardo 

al Mega 
CD, a fronte di numero- 
se uscite giapponesi 
quanto incomprensibili, 
la Sierra ha invece an- 
nunciato l'intenzione di 
convertire per questo 
formato tutte le sue av- 
venture dell'ultima ge- 
nerazione, quelle con la 
nuova veste grafica e 
l'interfaccia a icone. Si 
tratta di Heart of Chi- 
na, King's Quest V, Spa- 
ce Quest IV, Police Que- 
st III, Willy Beamish ol- 
tre al primo episodio di 
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Leisure Suit 

Larry e Space Quest ri- 
fatti. Brutte nuove, co- 
munque, per il Mega 





CD: è ormai uffi- 
ciale l'intenzione della 
Sega di realizzare tre 
distinte (e soprattutto 
incompatibili) versioni 
di M-CD per i tre mer- 
cati giapponese, ameri- 
cano e europeo. I primi 
effetti di questa decisio- 
ne cominciano già a far- 
si sentire, infatti gli ul- 
timi M-CD giapponesi 
importati da alcuni ne- 
gozi di 
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importazione pa- 
rallela sono incompati- 
bili con il MD ufficiale, 
cosa che non succedeva 
con i primi esemplari. 
Per Megadrive, la Ten- 
gen (braccio armato 
dell'Alari ) sembra es- 
sersi dedicata in manie- 
ra seria al Megadrive. 
Oltre ai già conosciuti 
(purtroppo) Ms. Pac- 
Man, Pacmania e Pa- 
perboy, tutti coin-op pa- 
recchio vecchiotti (deci- 
samente troppo) ci sono 
Roadblasters (gioco di 
guida con licenza di 
blastaggio), REI Base- 



ball 3 e il cono* 
i sciutissimo 
I (quanto detesta- 
tissimo da me) 
Pit Fighter, pic- 
chiaduro con 
I personaggi digi- 
talizzati che la 
Tengen sta con- 
vertendo su 
^ ogni possibile 
formato com- 
puter e console, do- 
po il Lynx è infatti il 
turno (addirittura) del 
Game Boy. 

Dal Giappone invece 
l'uscita di Super GP Mo- 
naco II 
(sempre su . 
Megadrive) 
che porterà 
questa volta 
la firma (e il 
faccione nel- 
la schermata V 
iniziale) _J. 



di Ayr- 

ton Senna consu- 
lente (per modo di 
dire) per i vari 
tracciati. 

Concludiamo la 
parte riguardante 
il Megadrive se- 
gnalando su Con- 
solemania l'enne- 
simo articolo di 
Gabry riguardo a 
importazioni pa- 
rallele & ufficiali, 
vantaggi e svantaggi. Si 
parla inoltre di un'altra 
sottospe- 
cie della |- 
f amiglia 
Megadrive 
che si va 
ad aggiun- 
gere agli 
esistenti 
Megadrive 
uf f ic i al e 
Giochi Pre- 
ziosi e giap- 
ponese. Si 
tratterebbe 
di una specie 
di ibrido, 1 
sembra un 




MD giapponese ma ha 
in uscita un modulatore 
TV PAL. Il problema è 
che alcune cartucce 
giapponesi 
come Won- 
derboy V non 
funzionano, 
I proprio co- 
1 me per il MD 
ufficiale; oc- 
chio quindi, 
verificate 
che questi 
giochi funzionano 
sulla versione che state 
per acquistare. 
Passando in casa Nin- 
tendo in America tro- 
viamo il solito quintilio- 
ne di uscite quotidiane 
per NES tra cui segna- 
liamo il già annunciato 
Star Wars: The Empire 
Strikes Back: analoga- 
mente al primo episodio 
si tratta di un multi- 
evento, con sezioni 
shoot'em up e platform, 
il 



\s\ stroke 
yards 
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nostro Luke comincerà 
addirittura a sviluppa- 
re abilità Jedi. Ricor- 
diamo tra gli altri an- 
che The Flintstones, un 
buon platform ispirato 
alla simpatica serie di 
cartoni animati, Adven- 
ture Island II oltre a 
Bucky O'Hare (un nuo- 
vo concorrente di Tur- 
tles e Battletoads?), 
King's Quest V (la famo- 
sa avventura 




Sierra rivedu- 
ta e corretta per NES) e 
Monster in my Pocket 
tutti dalla Konami e un 
grosso evento sarà an- 
che l'uscita del simpati- 
cissimo Lemmings e di 
quel simpatico platform 
già visto su SF, ovvero 
Joe e Mac. 

Per Gameboy potrete 
invece trovare tra un 
po' il simpatico Bomber 
Man, coin op semplice 
quanto accattivante, 
sotto le mentite spoglie 
di Atomic Punk, l'onni- 




presente Pit Fighter, 
Beetlejuice (tratto 
dall'omonima serie di 
cartoni animati USA 
tratti a loro volta 
dall'omonimo film) e un 
basket One on One Jor- 
dan vs Bird. 

Tra le uscite in mul- 
tilo rmato per le console 
Nintendo c'è quel tale 
Hook, tie-in da quello 
che sarà probabilmente 
uno dei film di 
successo della 
prossima stagio- 
ne, almeno a giu- 
dicare dagli in- 
terpreti (Robin 
Williams, Julia 
Roberts e Dustin 
Hoffman). Il film 
è una rivisitazio- 
ne del classico 
Peter Pan men- 
tre il gioco è un 
platform con 
qualche livello extra di 
volo in soggettiva. Pros- 
simamente per Game 
Boy, NES e SNES. 
Un' altro tie-in, questa 
volta solo per Gameboy 
e NES, è per il venticin- 
quesimo anniversario 
della serie Star Trek, 
mentre Bart Simpson 
apparirà in tre nuovi 
giochi: Krusty's 

Funhouse e Bart vs The 
World per NES e Bart's 
Nightmare per SNES. 
Prossimamente anche 

una pic- 
cola inva- 
1 sione di 
i supere- 
i roi, con 
é&% il catti- 

vissimo 
Wolveri- 
1 ne su 
i NES, 
Flash 
ì (vec- 
chio 
perso- 
naggio 
rivita- 
lizzato 
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da recenti 
apparizioni televisive) e 
Spiderman per Game- 
boy, il SNES vedrà inve- 
ce coalizzarsi sul suo 
monitor Spiderman con 
gli X-Men. Non sono da 
meno comunque gli on- 
nipresenti e immutabili 
(o quasi) golf con True 
Golf Classics, Su- 
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per PGA Tour Golf e 
Jack Nicklaus per Su- 
per Famicom, Pga Tour 
Golf, Jack Nicklaus e 
Golf Grand Slam per 
NES e infine Jack Nick- 
laus per Gameboy, non 
staranno un pochino 
esagerando? 
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SHUT'EM UP 

Uff! No, basta, non se ne può più! Scusate se ometto l'introdu- 
zione ma voglio venire al sodo. Ho sopportato pseudo-profeti e 
moralisti da supermercato, ma i videogiocatori pentiti proprio 
non li capisco! Posso anche comprendere che chi odia i videoga- 
mes li denigri con i peggiori insulti (anche calunnie, talvolta), 
ma come fa un ex-videogiocatore a comportarsi in questo modo? 
Può succedere che ad un certo punto ci si possa stancare di pas- 
sare ore davanti ad un monitor, abbandonando poi il tutto per 
cercare una fonte di divertimento in grado di soddisfare nuove 
esigenze (mi rendo conto a questo punto che la frase può sem- 
brare ambigua, ma anche le fonti di divertimento sono tante...), 
ma questo non vuol dire che dobbiamo per forza considerare i 
videogiochi come qualcosa di perverso, come una droga, o peg- 
gio ancora. Cosa vuol dire questo Gavino Barria? Un ragazzo 
non si lascia certo influenzare a tal punto da ciò che vede sullo 
schermo. Io, per esempio (anche se non sono sicuro di essere 
no rm ale), adoro IK+ e Yie Ar Kung Fu, ma non ho mai picchia- 
to nessuno, ho finito Turrican almeno dieci volte, ma non ho 
mai avuto il desiderio di prendere in mano un "cannone a rag- 
gio di lampi" per vedere se disintegrando un passante saltava 
fuori qualche bonus speciale (papparuolo. Si chiamano "pappa- 
ruoli" NdP). E che d'è? (Viva ritagliano) Forse che siamo tutti 
degli alienati mentali, incapaci e frustrati, che non riescono ad 
aprirsi alla vita, rincitnilliti dalla continua esposizione ai raggi 
nefasti del monitor!? Non ho mai visto un cretino finire Impos- 
sible Missioni Se proprio volete saperlo, dai videogames si pos- 
sono imparare molte cose, e non parlo solo della lingua inglese. 
Mi scuso con Ricki e il resto della redazione per la sfuriata, ma 
proprio non ne potevo più! Questi signori stanno cominciando a 
stancare e mi chiedo se non sia il caso di riattivare l'incenerito- 
re (da qui lo "shut'em up" del titolo) (come vedi te l'ho lasciato 
NdR), se a qualcuno non piacciono i videogames non c'è niente 
di male, ma che male c'è se a qualcuno piacciono? 

Zaccaria, il profeta dei videogames. 

Cosa posso dirti, caro Zack? Ognuno è libero di pensarla come 
gli pare; ed è proprio per questo che l'inceneritore rimarrà spen- 
to. Effettivamente, è da quando sono nati i videogames che so- 
ciologi, moralisti in erba e qualche psicologo frustrato cercano 
di convincere l'umanità che questa forma di divertimento è don 
/iosa, che uno giocando a Rombo non può che crescere un crimi- 
nale che ammazza la gente e via dicendo. Cosa possiamo dirti? 
Un giorno cercheranno di incolpare i videogames per la mafia, 
per la fame del mondo, e per la guerra del Golfo. Nel frattempo. 
Vi inviterei a rileggere attentamente la lettera di Gavino Barria. 



Può darsi che mi sbagli, ma non credo che un videogiocatore 
(attivo o ex) possa davvero pensarla così. A me il tono della lette- 
ra era sembrato ironico o quantomeno sarcastico... Ma può dar- 
si che mi sbagli, intanto vi inviterei a meditare su una frase del- 
la lettera di Zack: "Abbandonando i videogames per cercare 
una fonte dì divertimento che possa soddisfare nuove esigenze . 
Ma siete davvero sicuri che il videogame debba essere, in un 
particolare momento della vita, l'UNICA fonte di divertimento? 
Uno non può giocare col 64 e fare tante altre cose contempora- 
neamente? Meditate, gente, meditate. 



MEGACONCORSO: CHI E' IL REDATTORE 
PIÙ' SEXY? 

(Possono partecipare solo le lettrici) 

Non ho parole, dirò solo due cose: 

1) GUUUULP! Le foto in Zzap! 

2) STRATAGULP! I BovaByte! 

Per chi non l'avesse capito è Sim che parla qui dalle gole della 
Death Valley USA. Volevo ringraziare Ricki per aver pubblica- 
to la mia kilometrica missiva sul sempre più adorabile e mitico 
Zzap!, e poi desideravo scusarmi con Willi: perdonami, perdo- 
nami, se non ti ho riconosciuto (dai, Willi, smettila di piangere, 
ti ha chiesto scusa.. NdR) ma in quel periodo capodannizio ero 
sotto i filmi dello spumante, e così... Poi cos'altro devo dirvi? 
Ah, sì, non credevo che la redazione fosse così piena di bei ra- 
gazzi (quali, scusa, io non ne vedo... NdR). A parte Max (scritto 
con un cuoricino sulla x NdR) (la cui beltà è stata decantata a 
sufficienza (babbè, dai, scusa Max) mi sembra), si sono visti 
Ricki (altro cuoricino NdR), la spina fatidica, e altri barbuti re- 
dattori niente male. Ma ciò che mi ha sconvolta sono stati i bo- 
vas! Che pose Sexy, e che fascino, siete entrati nel mito (ci era- 
vate già) la nostra lista per eleggerre il più figo dell'anno (no- 
stra= mia e delle mie amiche che se anche di computers se ne 
fregano, apprezzano i redattori) vede ora due nuovi belli - Pao- 
lone (con il cuoricino più grosso di quello di Max, crepa d'invi- 
dia. Max! NdP) è tra Tom Cruise e Kevin Costner, mentre Da- 
ve (ennesimo cuoricino NdR) si è perso tra Mickey Rouke e To- 
to Cutugno (scherzavo!) (basta, adesso mi sono offeso! NdD). 
Ma tu, o Max, sei al secondo posto e ti conforto dicendoti che a 
precederti c'è solo Alain Delon! Vi stavo un po' sfottendo, se non 
si era capito (ecco ristabilita la verità storica NdR), ma a parte 
gli scherzi, le vostre foto, o splendida redazione, sono ben accet- 
te! 

Zzap! Sta diventando un giornale frivolo, ma tu guarda che let- 
tere vi deve spedire la gente. Eh caro Ricki com'è dura la vita 
del postino, cioè volevo dire del posteggiatore, cioè no, del post... 
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E basta! (Che ne dici di "addetto alla ge- 
stione della posta"? NdR). Bene, chiudo 
questa mia inutile lettera (mi farò rim- 
borsare dall'egregio signor Gallarmi il 
francobollo, tiè) recando una perla per i 
BovaByte: sapete cosa mi ha detto la mia 
cara amica Stefania vedendo digitato sul- 
lo schermo "POKE"? "Ma cos'è, il Poker 
Italiano?". Povera amica mia! Ancora un 
bacione a tutti voi (specie ai due fighissi- 
mi Dave e Paolone) (sempre coi cuoricini 
NdR) e sì, sì, sì, alle foto su Zzap! 

Ciao, Sim. 

NB: Dimenticavo, salutissimi a Shin! 
PS1: Ricki, riguardati e occhio al mal di 
gola! 

PS2: Max, volevo dirti che il Megadrive 
mi è arrivato davvero ma Mancini non 
c'era! E' forse colpa tua? Dove l'hai mes- 
so? Sarai punito! (E che c'entra Max? 
sarà stato davvero il Megadrive gigante a 
portarlo via, speriamo per sempre NdR) 



Me lo sentivo che prima o poi sarebbe giunta in redazione una 
lettera simile, fórse anche a caua delle foto che sono apparse qua 
e là negli ultimi tre o quattro numeri della rivista. La cosa ci fa 
narcisistieamente piacere (ed in questo caso ha fatto piacere so- 
prattutto ai Bovas) anche se poi confessi che ci stavi sfottendo 
(tuttavia, almeno io e Dave, avremmo qualche dubbio.., NdP). 
In ogni caso, se la nostra effettiva bellezza è ormai un dato di 
fatto, preferiamo sempre essere lodati per le nostre "doti" di re- 
dattori... 

TRE RISPOSTE PER MARCO SIMONETTI 

Cispadana redazione di Zzap! 

Sono abbonato alla Vs. Rivista da due anni, anche se la seguo 
da più di tre. Ho deciso di scrivervi perché ho degli "inquietanti 
interrogativi'' da porvi... Cercherò di essere conciso. 

1) Sono a conoscenza delle doti ludiche di voi redattori, ma non 
riesco a capacitarmi di ciò che ho visto nel nr. 53 (scommetto 
che state andando a ripescarlo), nella recensione di un gioco a 
mio avviso stupendo, Turrican 2. Come è possibile che alla fine 
del livello 1-2 {foto in basso a destra) si possano avere 66 vite? 
Io riesco ad arrivare al massimo a 25 (e, facendo i calcoli... 
Aspettate un secondo... Ah, sì, fanno 41 vite di scarto, che fa- 
rebbero comodo a tutti noi). Vi sarei grato se voleste rendere 
anche noi, poveri videogiocatori, partecipi delle vostre fanta- 
smagoriche scoperte. 

2) Sulla confezione di Turbo Charge sono riportati: il voto da 
voi assegnato al gioco (pienamente meritato dal mio punto di 
vista), una frase elogiativa di Paolo e la coccarda "medaglia 
d'oro" che, tuttavia, sul nr 59 non gli avete riconosciuto. Come 
può essere interpretato questo fatto? (Un mio amico ha perso 
una scommessa e attende le vs spiegazioni prima di darmi le 
fatidiche 5000 lire). 

3) Infine non mi è molto chiaro il perché nel nr. 64 l'appetibilità 
di The Simpson Vs The Space Mutants cambi da 50% a 86% 
nel giro di poche pagine; d'accordo, C64 ed Amstrad sono com- 
puter diversi, ma l'appetibilità, a mio giudizio, non dovrebbe 
variare... 

Sperando, di non aver scombussolato troppo la tua vita (Ricki, 
alla ricerca delle risposte perdute!), e sperando di ricevere delle 
risposte alle mie più che legittime domande (così da poter affer- 
mare che siete della gente precisa!), chiudo dicendo che la tua 
posta mi piace molto e che sono più che favorevole all'inseri- 
mento di foto, purché esse non vengano ad intaccare quel già 
minimo spazio dedicato a noi lettori (alias: aggiungete un'altra 

pagina) 

Marco Simonetti 



Fa sempre piacere ricevere lettere simili, 
anche perché dimostra tutta l'attenzione 
che mostrate nei confronti della nostra (or- 
mai mitica) pubblicazione, ed ogni nostro 
minimo errore viene subito fustigato dai 
lettori. Come avete potuto notare, ultima- 
mente Zzap! Ha subito numerosi ''passag- 
gi di testimone" tra diversi impaginatori, e 
questo per ricercare uno stile grafico che 
possa piacere sempre di più. Ciò ha dato 
origine a numerosi inconvenienti, purtrop- 
po, come ad esempio l'impaginazione della 
posta del numero scorso (speriamo che do- 
po le mie pressanti richieste su questo nu- 
mero cambi). Comunque sia, una cosa è 
certa, le foto non tolgono spazio alle vostre 
missive, perché vengono aggiunte al testo 
quando questo è già belle e consegnato 
all'impaginatore, che, piuttosto di tagliare 
qualcosa, è costretto a rimpicciolire i ca- 
ratteri. Ma veniamo alle tue domande. 
1) la recensione in questione è opera della, 
redazione inglese (con la quale abbiamo 
tagliato i ponti qualche mese fa) e per tan- 
to non so proprio cosa dirti. Magari le 66 vite in questione san 
frutto della loro capacità ludica, magari della verticalità tra- 
scendentale... Chissà... 

2) La medaglia d'oro è relativa allo Zzap! Inglese, per questo è 
apparsa sulla confezione. Ne deriva che anche il commento di 
Paolo era tradotto, e che il bollino non è apparso sulla rivista 
per motivi tecnici. O è colpa dell'impaginatore, o della vertica- 
lità trascendentale... Chissà... 

3) Dipende non solo dal computer, ma anche da chi ha scritto la 
recensione. Tanto per capirci, la versione C64 è toccata a Paolo e 
Dave, i quali non amano troppo la serie televisiva. Per tanto 
l'appetibilità, da parte loro, non poteva essere che quella (altro 
che "prescinde dal concetto ispiratore". A proposito: mi sembra 
giusto chiarire i motivi che mi hanno spinto ad assegnare un 
voto casi basso. L'appetibilità, di solito, rappresenta la voglia di 
comperare un titolo che un potenziale acquirente dovrebbe mo- 
strare di fronte alla sua scatola ed alle prime partite, al momen- 
to dell'acquisto. Un 50%, secondo me, è azzeccato, perché ad uno 
può piacere la serie televisiva, ad un altro no. Scusate l'intrusio- 
ne, ma mi sembrava d'obbligo NdP). Stefano, invece, ha preferi- 
to dare un voto molto più lusinghiero a questa voce, evidente- 
mente perché il cartone animato gli piaceva di più e perchè sulle 
prime, il gioco sarà stato molto più giocabile. Contento? 



MEDITAZIONI NOTTURNE 

Cara redazione di Zzap!, 

non è facile venire a conoscenza del fatto che le poche persone 

in cui riponi la tua fiducia ti adulano al sole per schernirti 

nel'ombra. 

(Sono l'uomo invisibile...) 

Un fortuito colpo di fortuna (?) E puoi ascoltare i loro segreti di- 
scorsi. 

(...sono l'uomo invisibile...) 

E'più facile di quanto sembri accettarlo, entrare nella verità, 
nella totalità. 

(...è incredibile come tu possa...) 
La totalità è devastante, ma sostenibile, 
(...guardare attraverso di me...) 

False lodi, iniqui complimenti, per poi dirti sfacciatamente che 
sei una nullità. 

(...è criminale come io possa...) 

E* l'apoteosi dell'ipocrisia, il suo successo più completo, 
(...guardare attraverso di te...) 

Ne sono stanco, ma sono io da solo; sono stato io a volerlo e ne 
sono felice. Non farei altre scelte, non ho bisogno di altre possi- 
bilità. Vittimismo acuto? No, non credo nel vittimismo, non 
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chiedo comprensione e pietà, non voglio 
aiuto, semplicemente perché non ne ho bi- 
sogno. Questo non è uno sfogo od una ri- 
chiesta. Sono pensieri su carta stampata. 
Sono i miei pensieri e nessuno potrà mai 
reciderli perché io non lo permetterò. 
Rileggendo queste righe T mi viene da ride- 
re. Se qualcuno proverà la stessa sensa- 
zione, ben venga. Credo nel divertimento 
e neirironia-.anche nella pazzia, perché 
no? 

Credo nei videogiochi, nel cinema, nei fu- 
metti, nella lettura. 

A volte sogno: guardando al futuro, vedo 
un cielo azzurro, peccato che il terreno 
sotto i miei piedi stia franando. Ma non 
cadrò, non cederò il passo alla sconfitta, 
non darò soddisfazioni ai miei nemici. 
So di una Forza universale che ci avvolge 
e non ci sopprime, non ci comanda: per 
farla propria occorre essere liberi. 
Sono conscio delle mie parole ma non pos- 
so sapere fino a che punto siano vere e 
giuste, peccato. Ho la certezza però che i 
commenti ad esse non saranno dettati dal mio aspetto o dal 
mio modo di essere; sono un che di tangibile e se sarò criticato 
sarà per quel che ho detto o fatto, i giudizi non saranno viziati 
da preconcetti. 

Al diavolo Out Run, la US Gold, gli ultimi annali ed il suo auto- 
re, gli Swatch, le timberland, Jovanotti, Mosca e i vari fenome- 
ni di massa. E i pirati, i Software Ccntres e gli anni '60. 




FOLLOW THE FORCE, ALWAYS 



Michele Maggio 

TheLastKnightjedi 



P.S. Grande la foto di "minigruppo" anche se l'avrei preferita 
più "affollata". 

Ho pubblicato questa lettera perché mi ha molto colpito, anche 
se non tratta la nostra consueta "materia". Ma chi ha mai detto 
che nella rubrica della posta non si possa, qualche volta, tratta- 
re dì argomenti seri? 

Caro Michele da quanto mi è parso di capire tu ora ti devi tro- 
vare in una dì quelle che io definisco le classiche "crisi esisten- 
ziali". Probabilmente perché ti sei reso conto solo ora di come va 
realmente il mondo. I tuoi amici ti hanno deluso? Si sono com- 
portati da ipocriti parlandoti alle spalle? Beh, allora sai cosa ti 
dico? Che quelli non sono dei veri amici, bensì quelli che io clas- 
sificherei come opportunisti, cioè individui che ti sono amici 
quando gli conviene e per il resto se ne fregano. Non ti crucciare 
più di tanto, non ne caveresti un ragno dal buco lo stesso, il 
mondo è cosi e nessuno lo può cambiare. Ti faccio tanti auguri 
per il tuo futuro. Augh! 



GIORGIO GUERRA COLPISCE ANCORA 

Caro Ricki, è da un po' che non ci si sente! Sinceramente spera- 
vamo pubblicassi la nostra lettera "mai dire Zzap!", ma eviden- 
temente ci sbagliavamo. Ma hai mai pensato che interesse pos- 
sa avere la lettera di uno che ringrazia perché è stato pubblica- 
to, iniziando dagli ultimi minuti di una mattinata scolastica, 
descrivendo minuziosamente ciò che ha fatto prima di arrivare 
a casa? Oppure, hai mai pensato alla noia nel leggere papiri 
lunghi 4 colonne riguardanti le impressioni di una lettrice nel 
leggere Zzap! Nuovo? Sono le stesse che provano tutti! O l'hai 
pubblicata perché è femmina? Tempo fa (un paio d'anni circa) 
scrissi -sigh- una lettera virtualmente identica a quella di Sim, 
soltanto che era più corta (non volevo rubare troppo spazio ad 
altri) e trattava del magnifico numero 40 (quello di Turbo Out 



Run), per tutta risposta... MBF non mi 
diede risposta. Sul momento mi incac- 
chiai molto, ma riflettendo, capii che era 
una lettera inutile per la struttura della 
posta, ed MBF aveva, ancora una volta, 
operato la scelta giusta. Non sto dicendo 
che MBF fosse migliore di te, Ricki, ma se 
quelle due lettere (per non citarne altre, 
tipo quella di Igor Saviola nella tua prima 
posta) le avessi cacciate nella posta 
synthethica, non credo che gli autori ne 
sarebbero morti di infarto. Oltretutto hai 
pure eliminato la posta synthethica, ulti- 
ma speranza per quei lettori che pur sfor- 
zandosi come dannati ogni mese, non rie- 
scono ad essere pubblicati: il rnjo (con il 
Tedesco ed Amilcare, che saluto! Ci sono 
rimasti male anche loro!) "Mai dire Zzap" 
credo sia sullo stesso livello di pubblica- 
zioni come BovaByte II, e credo che , e 
credo che un po' di risate sarebbero state 
meglio di una pallosissima e minuziosa 
descrizione di un numero che si conosce a 
memoria. Peccato, Ricki, mi spiace dover- 
ti rivolgere queste critiche (soprattutto dopo gli elogi che ti ho 
mandato quest'estate!). Ti prego, fai ritornare la posta in breve! 
Un'ultima cosa: ci terrei a precisare che NON HO SCRITTO 
QUESTA LETTERA PER VIA DELLE MANCATE PUBBLI- 
CAZIONI, ma perché secondo me la posta è l'unica rubrica epi- 
stolare che si discosta dalle solite domande del tipo: "è meglio lo 
Speccy o il Neo-Geo?" e non voglio assolutamente che sia conta- 
minata dalla normalità. Sappimi dire qualcosa Ricki! 

Giorgio Guerra. 



Caro Giorgio, non lo so neanch'io perché ho pubblicato questa 
lettera, in fondo U tuo "Mai dire Zzap!" è finito sul numero scor- 
so... Ah sì, ora mi ricordo tutto! Bene, vi voglio spiegare cosa fa 
il lettore tipo quando ci invia una lettera. Dunque, innanzitutto 
scrive la lettera (ma come sono intelligente! NdR), e quindi si 
aspetta che la missiva venga pubblicata nello stesso mese in cui 
è stata scritta, noncurante dei diversi contrattempi in cui può 
incorrere una missiva. Quindi si precipita all'edicola di fiducia, 
si compra Zzap! e corre subito alla rubrica della posta.. Appena 
si accorge dì non essere stato pubblicato inizia a tirare accidenti 
a destra e manca e scrive immediatamente una lettera del tipo: 
"non è giusto, io vi ho scritto e non voi non mi avete pubblicato!" 
Questo ovviamente non è il tuo caso, ma questo è un ragiona- 
mento che trascende dal particolarv per affrontare un discorso 
più generale. Beh, d'altronde vi posso capire, dal momento che 
ancìie io, quando ero solo un lettore lo avrei fatto. Ma l'essere en- 
trato in redazione mi ha, diciamo così, aperto gli occhi e mi ha 
insegnato a gurdare le cose con una diversa angolazione. A nes- 
suno di voi è mai capitato dì pensare che magari, quando voi 
state scrivendo la vostra bella lettera di protesta, a noi non è an- 
cora arrivata nemmeno la prima? Credete forse die le poste ita- 
liane siano sempre effieenti e che siamo sempre noi a commette- 
re il. misfatto? Beh, vi racconterò una bella storiella che potrà es- 
servi utile a capire: io due anni fa sono stato in gita scolastica a 
Parigi (sì, lo so, non ve ne frega niente, ma andate avanti a leg- 
gere lo stesso), da cui ovviamente ho spedito un fracco di cartoli- 
ne. Morale della favola dopo due mesi non ne era arrivata nean- 
che una! Io ho iniziato a pensare che le poste francesi facessero 
schifo, ma quando sono arrivate, dopo il terzo mese, ho notato 
che la data del timbro era solo di due giorni in ritardo dalla da- 
ta in cui le avevo spedite. Quindi le mie cartoline avevano messo 
due giorni per uscire dalla Francia e, arrivate in Italia, più di 
due mesi e mezzo per essere recapitate. Beh, questo può succede- 
re anche con le vostre missive, quindi, prima di lamentarvi del- 
la mancata pubblicazione, aspettate qualche mese... Chissà, for- 
se la vostra pazienza verrà premiata! 



81 




Posta 




P.S. Per quanto riguarda la posta 
synthethica non ti devi assolutamente 
preoccupare. Infatti la sua sparizione di 
due mesi fa era soltanto dovuta a problemi 
di spazio. Faremo in modo che in futuro 
non accada più! 



MA SIAMO DAVVERO TROP- 
PO BUONI? 

Cari cadaveri putrescenti (sindrome di 
Dylan Dog) (Giuda ballerino! NdR) stavol- 
ta vorrei proporvi un argomento serio. 
Non vi sentite un po' in colpa? No, calmi: 
non c'entra più né il rosa né l'azzurro, mi 
riferivo al fatto che SIETE DIVENTATI 
TROPPO BUONI! Fatevi un esame di co- 
scienza: non è vero che ultim;imente state 
diventando più larghi di manica nelle re- 
censioni? Facciamo un esempio: Alien 
Storm (uno a caso). 

Non mi vorrete raccontare che meritava 
davvero un 81%? Insomma: era così stu- 
pendo? No? E allora perché non metergli un voto più basso? 
Scusate, ma a mio parere quella ciofeca non era nemmeno de- 
gna di essere recensita. Se avete avuto il coraggio (e che corag- 
gio!) di dare 81% a una roba del genere, perché a Turrican (a 
proposito: l'ho finito anch'io, finalmente!) non avete dato il 
190%? 

Dovete essere più cattivi! Se in fondo in fondo pensavate che 
Alien Storm fosse un gioco inferiore alla media, perché non gli 
avete schiaffato un bel 30% (che secondo me sarebbe stato an- 
che troppo)? Ma non è l'unico caso in cui vi siete dimostrati te- 
neri di cuore: i Simpson, The Blues Brothers, ed anche, mi di- 
spiace ammetterlo, il mitico Dylan... VOGLIAMO IL SAN- 
GUE!!! Siate più violenti, più contestatori: se non vi sembra che 
un gioco sia poi un granché, subissatelo! Hey, non è che avete 
alzato la media dei voti per far vedere che il C A $ non è ancora - 
sigh - morto? Mah... In girum imus nocte et consumimur igni 
(Palindromo), come diceva Matteo Vignali (chi fubbe costui?) 
So long, baby... 

P.S. Sono favorevole ali 'inserimento delle foto all'interno della 
posta, e mi sembra che quel tizio che ha scritto la lettera intro- 
duttiva nella posta del N.64 (la realtà sociale nel ete, etc) sia 
leggermente' 1 toccato. 

P.P.S. Avrei potuto farvi gli auguri di S. Valentino, ma poi ho 
pensato che lì in redazione non c'è nessuno che si chiamo Va- 
lentino... 
Ri-so long, baby 

Martina, "the Mad Ripper". 



Cara Martina, se sei una nostra accanita lettrice da un po' di. 
tempo (ma da un bel po') ti sarai di certo resa conto che le di- 
scussioni sui punteggi ritornano di tanto in tanto nelle pagine 
della posta di Zzapf. Questo è un problema che non riguarda 
solo Zzapf, ma qualsiasi rivista di videogiochi, infatti può capi- 
tare che un lettore non si trovi d'accordo sul punteggio di un re- 
censore. In questo caso (Alien Storm) hai ragione tu, forse siamo 
stati un po' troppo altini, ma comunque ritengo che non sia un 
gioco da 30% come tu ci vuoi far credere. Beh, ti dirò, il redatto- 
re responsabile dell'errore è già stato punito... Infatti è stato con- 
dannato a. rimanere inginocchiato sui ceci per un'intera setti- 
mana* Ti ricordo comunque (come mi sembra ha già detto il no- 
stro Dove nella posta di CM) che i pareri sono soggettivi, e pos- 
sono "oscillare" di diversi punti da recensore a recensore. Ricor- 
dati comunque che la maggior parte di noi è cresciuta e conti- 
nua a crescere col C64, quindi di solito (quasi sempre! quando 
diamo un punteggio, quello E' il punteggio. 



POSTA SYNTHETICA 

Come sempre arriva l'appuntamento 
, con le "frattaglie di lettera", ovvero 
quell'angolo della posta in cui si prefe- 
risce privilegiare la quantità, e rispon- 
dere ad un maggior numero di lettori 
possibile. Iniziamo dunque con Federi- 
co Ognibene, che ci suggerisce di dire 
nella pagella quando un gioco è in 
multìload e quando no, e poi ci intima 
di a non scrivere più che il C64 è il baby 
Commodore. Forse come numero di bit, 
ma rispetto all'Amiga ha anche qual- 
che annetto in più" ed invita i lettori a 
rispondergli. Iniziamo a farlo noi di- 
cendo che, da qualche parte della re- 
censione, c'è sempre scritto se un gioco 
è multi caricamento oppure no. Certo è 
che non bisogna limitarsi a leggere la 
pagella o i commenti, se no, tutto il te- 
sto che scriviamo, cosa lo scriveremmo 
a fare? Infine, se noi chiamiamo il C64 
"baby Commodore " non lo facciamo 
certo per offenderlo, anzi, dal mio punto di vista mi sembra 
un vezzeggiativo che gli si addice. Se la cosa può consolarti, 
sappi che su TGM molte volte anche l'Amiga 500 si è becca- 
to lo stesso appellativo. Torna Ricky '73 (alias Bruno Ric- 
cardo) che da Napoli ci manda le recensioni delle recensioni 
apparse sul nr 62. Le voci utilizzate dalla sua pagella sono 
interessanti: Originalità, Umorismo. Professionalità, Uti- 
lità e Chiarezza, il tutto condito da un Globalone finale. 
Grazie, ci è servita da lezione. Se altri lettori vorranno se- 
guire le sue orme, facciano pure, a tutti i redattori interessa- 
no le "dritte" per migliorare il loro lavoro. Paolo Chiantoro 
di Rivoli ci ha scritto una lunghissima lettera toccando gli 
argomenti più svariati, e, come se non bastasse, ha aggiunto 
un bel disegno che ritrae Arnie sulla motocicletta usata in 
Terminator 2. Bello, anche se la spalla sinistra è un po' si- 
fula... PA "the Silurated" ci ha spedito una fanzine intitola- 
ta "Comic Video Game Show", che segue a grandi linee l'im- 
postazione originale di BovaByte. L'abbiamo gradita e, per- 
sonalmente, mi ha fatto pure ridere. Il simpaticissimo Sa- 
muel Airoldi ci ha. mandato una divertente analisi detta- 
gliata del C64 ed alcuni trucchi per svariati giochi. Compli- 
menti, qui in redazione ci siamo piegati in due dal ridere, 
continua così che sei forte (forse perché la mamma ti fa gli 
spinaci a colazione? NdD). Complimenti anche a Giordano 
Massimiliano, per aver spatasciato il suo registratore contro 
il muro, bravo, ma nessuno ti ha. mai spiegato cos'è l'azi- 
mut? Un non precisato John si lamenta aspramete con noi 
sulla superficia- 
lità di alcune 
recensioni. In 
primo luogo 
non ci sembra 
di essere super- 
ficiali, in secon- 
do non rim- 
piangiamo per 
niente i pempi 
passati. Non 
vorrete mica che 
ci mettiamo a 
fare i seri come 
kuella rivista, 
vero? 

Ricki 



SHOW ROOM ELECTRONICS 

HI-FI • COMPUTER 
VIDEO • CAR STEREO 

VI OFFRE 

prodotti COMMODORE / SEGA 

GAME GEAR / MEGA DRIVE 

GAME BOY 

Vasto assortimento programmi 
software e accessori 

P.za P. Giuliani 34 

20063 Cemusco S/N (MI) 

Tel./Fax 02/9238427 



82 



GIOCARE 
E' PIÙ 



FACILE CON . 



Nintendo 

EnTERTRinmenT 



TM 




E UN'ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE 5RL - VIA MAZZINI 1 5 - 2 1 020 CASCIAGO - VA - ITALY - TEL 0332/2 1 2255 - FAX 0332/2 1 2433 



(Nintendo) 



GIOCARE 

E' PIÙ 

FACILE CON . . . . 




Licensed to 

IIMAGINEERCo.,UD 



■ tb rv***j« M^t^o*i 



È UN'ESCLUSIVA: LEADER DISTRIBUZIONE SRL - VIA MAZZINI 1 5 - 2 1 020 CASCIAGO - VA - ITALY - TEL. 0332/21 2255 - FAX 0332/2 ì 2433 



